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Program Pascasarjana Universitas Terbuka 
The implementation of education at this time is inseparable from the 
development of Science and Technology. The utilization of science and technology 
to make learning activities more effective and efficient by using various media 
types simultaneously (multimedia). Based on the needs analysis at SMA N 7 
Bandar Lampung, it is known that the teachers and students need learning 
multimedia through interactive modules. The observation indicate the Systems of 
Linear Equations in Two Variables is one of the mathematical material that 
difficult and saturate for students. It would require a cooperative learning model 
that is oriented to students and may lead students to construct knowledge. Thus it 
is necessary to develop an alternative form of multimedia interactive learning 
modules on Systems of Linear Equations in Two Variables using STAD (Student-
Teams-Achievement-Divisions) cooperative learning to understand mathematical 
concepts. Interactive modules are developed using Macromedia Flash program. 
This interactive module development procedure uses a design development 
Sadiman, et al (2011: 39). Small group subject field trials were given to 32 
students of class X SMA N 7 Bandar Lampung. From questionnaires on the field 
test showed that small group interactive modules proved interesting, easy, and 
very beneficial for students. Based on the results obtained from test scores of 
these students, 78% received a score above the minimum completeness criteria 's 
standard. These results indicate that the quality of interactive modules are 
already tried and tested (in term of attractiveness, convenience, and expediency) 
and can be effectively used as a medium of learning to build an understanding of 
mathematical concepts. 




PENGEMBANGAN MODUL INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN 
KOOPERATIF TIPE STAD UNTUK MEMBANGUN 
PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA 
Zuraida 
utzuraida@gmail.com 
Program Pascasarjana Universitas Terbuka 
Pelaksanaan pendidikan pada saat ini tidak terlepas dari perkembangan Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Pemanfaatan IPTEK menjadikan kegiatan 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien dengan memanfaatkan berbagai 
jenis media secara bersamaan (multimedia). Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
di SMA N 7 Bandar Lampung, diketahui bahwa guru dan siswa sangat 
membutuhkan multimedia pembelajaran berupa modul interaktif. Hasil observasi 
mengindikasikan materi Sistem Persamaan Linear Dua V ariabel (SPLDV) 
merupakan salah satu materi matematika yang dipandang sulit dan menjenuhkan 
bagi siswa. Maka diperlukan model pembelajaran kooperatif yang berorientasi 
pada siswa dan dapat menuntun siswa mengkonstruksi pengetahuannya. Sehingga 
perlu dikembangkan suatu altematif multimedia pembelajaran berupa modul 
pembelajaran interaktif pada materi SPLDV menggunakan pembelajaran 
kooperatif tipe STAD (Student-Teams-Achievemen- Divisions) agar siswa dapat 
memahami konsep matematika dengan baik. Modul interaktif yang dikembangkan 
menggunakan program macromedia flash. Prosedur pengembangan modul 
interaktif ini menggunakan desain pengembangan Sadiman, dkk (2011: 39). 
Subjek uji coba lapangan kelompok kecil diberikan kepada 32 orang siswa kelas 
X SMA N 7 Bandar Lampung. Berdasarkan hasil angket pada uji lapangan 
kelompok kecil diperoleh basil bahwa modul interaktif yang dikembangkan 
menarik, mudah, dan sangat bermanfaat bagi siswa. Berdasarkan hasil nilai tes 
yang diperoleh siswa-siswa tersebut, diketahui 78% siswa mendapatkan nilai di 
atas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Hasil ini menunjukkan bahwa modul 
interaktif sudah teruji kualitasnya (kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan) 
dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk membangun 
pemahaman konsep matematika. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan di SMA Negeri 7 Bandar 
Lampung adalah dihasilkannya modul interaktif pada materi Sistem Persamaan 
Linear Dua V ariabel (SPLDV). Modul interaktif ini digunakan dalam 
pembelajaran kooperatif tipe ST AD untuk membangun pemahaman konsep 
matematika. 
Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi: (I) analisis 
kebutuhan, (2) topik, (3) tujuan, (4) pokok materi, (5) treatment, (6) naskah awal, 
(7) evaluasi, (8) revisi, (9) naskah siap produksi, (10) produksi prototipe, (11) uji 
coba, (12) revisi, dan (13) program final. Adapun rincian tiap-tiap tahap penelitian 
pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi kemudian 
membandingkan kondisi sebenarnya di lapangan dengan kondisi ideal yang 
seharusnya terjadi, sehingga dapat diketahui sejauh mana diperlukannya modul 
interaktif yang dikembangkan di SMA Negeri 7 Bandar Lampung. Analisis 
kebutuhan ini dilakukan dengan menggunakan angket kepada guru dan siswa. 
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Angket analisis kebutuhan guru dan kebutuhan siswa masing-masing berisi 5 
butir pertanyaan dengan masing-masing pertanyaan memiliki skor maksimum 2 
dan skor minimum 0. Angket dapat dilihat pada Lampiran 1 halaman 106. 
Angket diberikan pada lima orang guru matematika SMA Negeri 7 Bandar 
Lampung. Hasil dari analisis kebutuhan guru diperoleh total skor 41 dari skor 
maksimal 50. Dari rentang skor konversi, dapat diambil kesimpulan bahwa guru 
matematika SMA Negeri 7 Bandar Lampung sangat membutuhkan 
dikembangkannya modul interaktif pada materi SPLDV. Angket juga diberikan 
kepada 30 orang siswa kelas X SMA Negeri 7 Bandar Lampung yang terdiri dari 
tiga kelas yang berbeda yaitu kelas X 8 sebanyak 10 orang, kelas X 9 sebanyak 
10 orang, kelas X 10 sebanyak 10 orang. Hasil dari analisis kemampuan siswa 
diperoleh skor 232 dari skor maksimal 300. Dari rentang skor konversi, dapat 
diambil kesimpulan bahwa siswa kelas X SMA Negeri 7 Bandar Lampung sangat 
membutuhkan dikembangkannya modul interaktif. Hasil analisis kebutuhan guru 
dan siswa selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 2 halaman 109. 
Berdasarkan observasi mengenai sarana dan prasarana sekolah juga diketahui 
bahwa SMA Negeri 7 Bandar Lampung pada tahun pelajaran 2014/2015 memiliki 
60 unit komputer dan 13 unit LCD (Lampiran 3 halaman 111 ). Media 
pembelajaran yang tersedia ini sudah dimanfaatkan oleh guru, tetapi belum 
maksimal karena masih kurangnya kemampuan guru untuk menggunakannya dan 
kurangnya sumber yang sesuai untuk digunakan di sekolah. 
Hasil yang diperoleh dari angket dan observasi ini menunjukkan bahwa guru 
dan siswa sangat membutuhkan sebuah altematif untuk mengatasi keterbatasan 
media pembelajaran berbasis teknologi pada materi sistem persamaan linear dua 
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variabel. Berdasarkan perolehan data tersebut maka peneliti mengembangkan 
modul interaktif dalam pembelajaran kooperatif tipe ST AD pada materi pokok 
sistem persamaan linear dua variabel sebagai altematif keterbatasan sarana 
pembelajaran. 
2. Topik 
Sesuai dengan hasil angket analisis kebutuhan dan observasi sarana dan 
prasarana sekolah, penulis memilih topik pengembangan modul interaktif dalam 
pembelajaran kooperatif tipe ST AD untuk membangun pemahaman konsep 
matematika. Pengembangan modul interaktif ini menggunakan program 
Macromedia Flash. 
3. Tujuan 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diperoleh, kemudian dapat 
dirumuskan tujuan pengembangan yang diinginkan. Tujuan pengembangan ini 
yaitu: (1) Menghasilkan suatu produk media pembelajaran berupa modul 
interaktif dan (2) Menguji kualitas produk modul interaktif yang dikembangkan 
dalam pembelajaran kooperatif tipe STAD untuk membangun pemahaman konsep 
matematika. 
4. Pokok Materi 
Pokok materi yang dikembangkan dalam modul interaktif adalah materi sistem 
persamaan linear dua variabel untuk siswa SMA kelas X yang didasarkan pada 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) pada Kurikulum KTSP. 
Materi sistem persamaan linear dua variabel dititikberatkan pada cara 
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penyelesaian soal dengan menggunakan metode eliminasi, substitusi, campuran, 
dan grafik. Materi-materi yang dikumpulkan berasal dari sumber-sumber yang 
telah teruji. 
5. Treatment 
Treatment yang dikembangkan berupa penjelasan yang menggambarkan alur 
penyajian program yang dikembangkan. Treatment memudahkan peneliti dalam 
menyusun rancangan modul interaktif yang dikembangkan. Treatment yang 
dibuat berisi sistematika tampilan-tampilan dan urutan pergantian tampilan yang 
akan dimunculkan pada modul interaktif. Dengan mengacu pada treatment, 
pembuatan produk menjadi lebih mudah dan sistematis (terstruktur) sesuai dengan 
urutan sebagaimana mestinya. Urutan rancangan treatment produk lebih rinci 
dapat dilihat pada Lampiran 6 halaman 125. 
6. Naskah awal 
Langkah selanjutnya setelah merumuskan materi dan merangkai treatment 
adalah membuat naskah awal . Penyusunan naskah awal dirancang sesuai dengan 
materi yang telah dirumuskan. Materi yang telah tersusun dengan baik, 
selanjutnya ditentukan contoh soal beserta uraian jawabannya yang dapat 
mendukung pemahaman konsep siswa terhadap materi yang disampaikan. 
Kemudian dibuat juga soal latihan sebanyak lima soal, untuk latihan interaktif tiga 
jenis soal, dan soal uji kompetensi sebanyak sepuluh soal untuk menilai 
kemampuan pemahaman konsep yang telah dicapai siswa (terlampir pada 
lampiran 9 halaman 148). Semua komponen penyusun modul interaktif jika telah 
lengkap, komponen-komponen ini kemudian disusun dalam bentuk sinopsis dan 
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story board (terlampir pada lampiran 7 halaman 129). Adapun secara umum, 
langkah-langkah pengembangan media interaktif yang dilakukan yaitu sebagai 
berikut: 
a. Membuat wama latar modul 
b. Membuat halaman utama modul dengan menuliskan judul materi modul, 
dan tombol untuk menuju halaman kompetensi, materi, contoh, latihan, serta 
petunjuk penggunaan. 
c. Membuat scene untuk halaman kompetensi, materi, contoh, latihan, dan 
petunjuk penggunaan. Pada halaman petunjuk penggunaan ini berisi 
gambaran tentang bagian-bagian modul interaktif yang dikembangkan 
beserta cara menggunakannya. 
d. Membuat tombol penghubung pada masing-masing halaman kompetensi, 
materi, contoh, latihan, dan petunjuk penggunaan. 
e. Menuliskan kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai s1swa 
menggunakan modul interaktif pada halaman kompetensi. 
f. Menuliskan halaman materi dengan konsep dasar tentang sistem persamaan 
linear dua variabel, cara eliminasi, substitusi, campuran, dan grafik. 
Kemudian membuat tombol untuk menghubungkan keempat cara pada 
materi tersebut. 
g. Menuliskan halaman contoh dengan contoh sistem persamaan linear dua 
variabel disertai pilihan cara penyelesaiannya, yaitu menggunakan cara 
eliminasi, substitusi, campuran, dan grafik. Memberikan tombol 
penghubung pada masing-masing halaman cara penyelesaian tersebut. 
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h. Pada setiap pilihan cara penyelesaian pada contoh pertama diberikan tombol 
untuk melihat cara penyelesaian tersebut selangkah demi selangkah dan 
tombol untuk langsung melihat seluruh penyelesaian pada cara tersebut. 
1. Membuat halaman latihan yang terdiri dari 2 pilihan, yaitu latihan soal dan 
uji kompetensi. Pada latihan soal dibuat tiga pilihan tombol yang masing-
masingnya akan menuju latihan soal 1, latihan soal 2, dan soal interaktif. 
J. Membuat soal latihan 1 dan 2 dengan menuliskan soal beserta pilihan 
jawabannya. Pilihan jawaban dibuat menjadi tombol yang ketika diklik akan 
memunculkan komentar apakah pilihan jawaban tersebut benar atau tidak. 
Setiap soal dihubungkan dengan tombol untuk menuju soal selanjutnya atau 
kembali ke halaman sebelumnya. 
k. Soal interaktif dibuat dengan menyajikan bentuk dua buah persamaan linear 
dua variabel (SPLDV) yang masing-masing koefisien pada setiap variabel 
dapat dimanipulasi oleh siswa. Tombol acak disediakan untuk mengacak 
nilai pada kedua persamaan tersebut. Dibuat juga kotak sebagai tempat 
untuk menuliskan nilai atau hasil variabel x dan y dari persamaan tersebut 
yang disertai komentar benar atau salah. Soal interaktif dibuat dengan tiga 
pilihan operasi perhitungan, yaitu penjumlahan dengan penjumlahan, 
penjumlahan dengan pengurangan, dan pengurangan dengan pengurangan. 
I. Pada halaman uji kompetensi, disediakan halaman untuk mengisi identitas 
siswa berupa nama, dilanjutkan dengan petunjuk pengisian, dan kemudian 
soal-soal untuk mengukur tingkat ketercapaian siswa. Halaman uji 
kompetensi ini juga dilengkapi dengan kunci jawabannya dan waktu 
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mengerjakan soal. Halaman ini diseting agar dapat menghitung berapa nilai 
yang diperoleh siswa dari menjawab pertanyaan pada soal-soal tersebut. 
7. Evaluasi 
Setelah dihasilkan naskah awal dan instrumen evaluasi telah tersusun, 
kemudian naskah awal ini dievaluasi melalui dua tahapan pengujian, yaitu: 
a. Validasi Ahli 
Validasi ahli yang dilakukan terdiri dari dua bagian, yaitu: 
1) V alidasi Ahli Materi 
V alidasi ahli materi bertujuan untuk mendapatkan masukan tentang 
kesesuaian, kelengkapan materi, kebenaran materi, sistematika materi, dan 
berbagai hal berkaitan dengan materi, seperti contoh-contoh serta 
pengembangan soal-soal latihan yang secara rinci dapat dilihat pada lampiran 
12 halaman 161 Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen pendidikan 
Matematika, yaitu Bapak Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd., Bapak Dr. Bambang Sri 
Anggoro dan guru matematika SMA Negeri 7 Bandar Lampung, yaitu Bapak 
Damanuri, S.Pd. 
Berdasarkan angket yang diisi oleh ahli materi diperoleh hasil rata-rata 
validasi ahli materi sebesar 1 (100%). Nilai rata-rata uji ahli materi ini 
menunjukkan bahwa materi modul interaktif yang dikembangkan sudah sangat 
baik. Rekapitulasi angket validasi ahli materi dan saran perbaikannya terlampir 
pada Lampiran 14 halaman 168. Saran perbaikan ini selanjutnya digunakan 
sebagai acuan untuk merevisi naskah awal yang dikembangkan. 
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2) V alidasi Ahli Desain 
Validasi ahli desain pengembangan modul interaktif dilakukan untuk 
mendapatkan masukan terhadap ketepatan dan kesesuaian desain pembelajaran 
yang disusun. Penilaian untuk ahli desain modul interaktif ditinjau dari aspek: 
komunikasi, desain teknis, dan format tampilan, yang secara rinci dapat dilihat 
pada Lampiran 13 halaman 165. Validasi desain modul pembelajaran 
dilakukan oleh dosen pendidikan Matematika, yaitu Bapak Dr. Sugeng 
Sutiarso, M.Pd. dan Bapak Dr. Bambang Sri Anggoro, serta guru matematika 
SMA Negeri 7 Bandar Lampung, yaitu Bapak Damanuri, S.Pd. 
Berdasarkan angket yang diisi oleh ahli desain diperoleh hasil rata-rata 
validasi ahli desain sebesar 0,98 (98% ), yang berarti modul interaktif yang 
dikembangkan sudah sangat baik. Diperoleh pula saran perbaikan yang 
diberikan para ahli. Rekapitulasi angket validasi ahli desain dan saran 
perbaikannya terlampir pada Lampiran 14 halaman 168. Saran perbaikan ini 
selanjutnya digunakan sebagai acuan untuk merevisi naskah awal yang 
dikembangkan. 
Hasil pada validasi ahli isi/materi dan validasi desain ahli ini menunjukkan 
bahwa naskah awal yang dikembangkan layak digunakan untuk pembelajaran 
matematika, sehingga naskah sudah dapat diujikan lebih lanjut ke sekolah. 
Sebelum diujikan ke sekolah, terlebih dahulu soal uji kompetensi pada naskah 
awal diuji tingkat validitas dan reliabilitasnya. 
Validitas dan reliabilitas soal diperoleh dengan cara mengujikan soal kepada 
30 siswa. Siswa diambil dari siswa kelas XI IPS 5, yang sebelumnya sudah 
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pemah mempelajari materi sistem persamaan linear dua variabel di kelas X. 
Kemudian para siswa tersebut diminta untuk mengerjakan soal uji kompetensi 
materi SPLDV yang nantinya soal tersebut akan digunakan pada penilaian 
keefektifan produk yang dikembangkan. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari 
30 siswa kelas XI IPS 5 tersebut, didapatkan hasil bahwa soal uji kompetensi 
modul interaktif sudah valid dan reliabel. Hasil uji validitas dan reliabilitas 
diperoleh menggunakan program analisis SPSS. Data validitas dan reliabilitas 
selengkapnya terlampir pada Lampiran 10 halaman 151. Kemudian, naskah awal 
diujikan kepada beberapa siswa melalui uji satu lawan satu. 
b. Uji Satu Lawan Satu 
Uji satu lawan satu bertujuan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan 
kemanfaatan dalam pemakaian produk serta keterbacaan isi pada produk. Pada 
tahap evaluasi ini dipilih lima orang siswa kelas X yang dapat mewakili populasi 
target dari media yang dibuat. Lima orang siswa tersebut diberi perlakuan dengan 
memberikan pembelajaran materi sistem persamaan linear dua variabel 
menggunakan naskah awal modul interaktif. Siswa diberi pembelajaran sebanyak 
dua kali pertemuan. Pertemuan pertama lima orang siswa tersebut membentuk 
kelompok, mempelajari cara menyelesaikan materi SPLDV dengan cara eliminasi, 
substitusi, campuran dan grafik dengan.menggunakan naskah awal modul 
interaktif. Siswa berdiskusi membahas penyelesaian soal contoh satu pada naskah 
awal modul interaktif, guru sebagai fasilitator. Siswa diberi tes (kuis) soal latihan 
no 1, 2, 3 dan 4 pada naskah awal modul interaktif secara individu. Siswa 
memengerjakan soal interaktif pada modul untuk lebih memahami konsep 
SPLDV. Siswa diberi tugas untuk dikerjakan di rumah. Pertemuan kedua, lima 
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orang siswa membentuk kelompok kembali untuk berdiskusi membahas contob 
soal nomor dua pada naskah awal modul interaktif yaitu soal cerita dalam 
kebidupan sebari bari yang dapat diselesaikan dengan penyelesaian SPLDV. 
Siswa yang belum mengerti belajar pada teman yang sudah mengerti, atau teman 
yang sudah mengerti akan menjelaskan kepada teman yang belum mengerti 
supaya dapat mengerti. Siswa diberikan tes uji kompetensi sebanyak sepuluh soal 
untuk dijawab secara individu. Selanjutnya siswa diminta mengisi angket dan 
dimintai pendapatnya tentang prototipe ini yaitu kemenarikan, kemudahan, dan 
kemanfaatannya. Angket uji satu lawan satu memiliki skor maksimal satu dan 
skor minimal nol untuk masing-masing poinnya. Kisi- kisi penyusunan instrumen 
uji satu lawan satu dapat dilibat pada Lampiran 15 halaman 174 dan instrumen uji 
satu lawan satu dapat dilibat pada Lampiran 16 balaman 177 sedangkan basil uji 
satu lawan satu secara lengkap dapat dilibat pada Lampiran 17 balaman 180. 
Rekapitulasi basil uji satu lawan satu dapat dilibat pada Tabel 4.1. 
Tabel 4.1 
Respon dan Penilaian Siswa dalam Uji Satu Lawan Satu 
terbadap Penggunaan Naskah Awal. 
Aspek Penilaian Rata-rata Skor Persentase Klasifikasi 
Kemenarikan 1,00 100% Sangat Menarik 
Kemudahan 1,00 100% SangatMudah 
Kemanfaatan 0,95 95% Sangat Bermanfaat 
Berdasarkan data yang diperoleb pada Tabel 4.1, didapatkan basil bahwa 
naskah awal yang dikembangkan sangat menarik, sangat mudah, dan sangat 
bermanfaat. Siswa menyukai warna yang bervariasi sehingga tertarik untuk 
menggunakan naskah awal, tetapi suara musik pada modul interaktif kurang 
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membuat semangat, sehingga perlu diganti. Siswa merasa mudah mempelajari 
naskah awal karena modul interaktif yang dikembangkan disertai contoh soaldan 
latihan soal interaktif. 
8. Revisi 
Langkah berikutnya setelah melakukan uji ahli materi, uji ahli desain, dan uji 
satu lawan satu adalah melakukan revisi terhadap naskah awal yang 
dikembangkan. Naskah awal diperbaiki sesuai dengan catatan dan saran 
perbaikan. Penulis melakukan revisi berdasarkan hasil validasi para ahli, seperti 
yang terangkum berikut. 
a) Saran perbaikan yang diberikan yaitu pada RPP tidak perlu semua materi 
dipaparkan, sehingga perbaikan yang dilakukan adalah pada RPP hanya 
dituliskan judul materinya saja, yaitu: 
1) Materi pada RPP 1 adalah Sistem Persamaan Linear Dua V ariabel 
(SPLDV) 
2) Materi pada RPP 2 adalah penerapan Sistem Persamaan Linear Dua 
V ariabel (SPLDV). 
b) Saran perbaikan yang diberikan yaitu kegiatan inti pada RPP disesuaikan 
dengan pembelajaran kooperatif tipe ST AD, sehingga perbaikan yang 
dilakukan adalah menyesuaikan langkah pada kegiatan inti pada RPP 
dengan pembelajaran kooperatif tipe STAD, yaitu: pembentukan 
kelompok, pemberian tugas kelompok dan tes individu, serta pemberian 
penghargaan. RPP terlampir pada lampiran 5 halaman 116. 




d) Menambahkan kolom indikator pemahaman konsep pada kisi-kisi soal. 
Kisi-kisi soal terlampir pada Lampiran 8 halaman 147 
e) Saran perbaikan yang diberikan yaitu soal uji kompetensi yang akan 
dilampirkan jangan berwama seperti di bawah ini. 
~: 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah memperbaiki soal UJt 
kompetensi yang akan dilampirkan menjadi seperti berikut. 
-sfstHnpHSUlllDI ls+ . + 9 =O ~ + 7_ + 19 =O 
- dari +.i ;,.. 
~- · 10 
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f) Saran perbaikan yang diberikan yaitu pada contoh 1 cara substitusi, 
persamaan (3) dihapus agar tidak terjadi kesalahpahaman makna materi 
sistem ~ dill\ vanabel pada siswa. 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah memperbaiki penulisan 
persamaan (3) pada contoh 1 cara substitusi, menjadi seperti gambar 
berlkut. 
Ambil salah satu ~rsamaan, 
earl sebuah variaoelnya. 
Misal, ambil persamaan (1) 
h - y= 2 
- y= 2-h 
y = h · 2 
Substitusikan persamaan y yang 
sudah diperoleh ke persamaan l~) 
x+ y = 7 
+~ - 2=7 
x + h = 7+2 
3x = 9 
x = 3 
Sl.}qstitsi~n nil!ii .p~da persamaan (1) atau (2) atau persamaan y , 
sehingga d1peroleh mrru y. 
Misal, substitusikan nilai x ke persamaan y 
g) Saran perbaikan yang diberikan yaitu tambahkan waktu (timer) untuk 
menghitung waktu selama siswa mengerjakan soal uji kompetensi. 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah memberi timer pada UJl 
kompetensi modul interaktif sesuai dengan saran yang diberikan. 
h) Saran perbaikan yang diberikan yaitu perbaiki penulisan harga rupiah pada 
uji kompetensi di modul interaktif, yaitu tidak perlu menuliskan titik 
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setelah kata rupiah clan dua angka nol dibelakang nominal rupiah 
dihilangkan. 
Sehingga dilakukan perbaikan dengan memperbaiki penulisan harga dalam 
rupiah menjadi seperti contoh di bawah ini. 
. . 
' 
. ');'·""· . 
- , , •• ~ t • • . ....~ --;,,~7' H 
ni dan 3 kg rambutan adalah Rp32.000,- dan 
ru dan 2 kg rarnbutan adalah Rp33.000,-. 
<U dan 1 kg ram bu tan adalah .... 
i) Saran perbaikan yang diberikan yaitu perlu ditambahkan petunjuk 
pengerjaan soal uji kompetensi agar siswa mengetahui cara menjawab soal 
uji kompetensi tersebut. Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah 
menambahkan petunjuk pengerjaan soal uji kompetensi sesuai saran 
perbaikan yang diberikan, seperti gambar berikut. 
Jumlah soal = 10 butir 
Petunjuk: 
Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat 
dan benar dengan cara mengklik pada option 
a , b , c , d , e pada soal berikut ini! 
j) Saran perbaikan yang diberikan yaitu tambahkan suara guru untuk 
membantu menjelaskan contoh soal pada modul interaktif. Saran 
perbaikan yang diberikan ini tidak dapat dilakukan, karena penulis 
mengalami kesulitan untuk menambahkan suara guru pada contoh soal. 
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Ketika suara guru dimasukkan pada contoh soal, terjadi tumpang tindih 
suara ketika pengguna produk mengganti halaman (frame atau scene). 
k) Saran perbaikan yang diberikan yaitu soal dan perintahnya ditulis lengkap 
pada setiap cara penyelesaiannya agar siswa dapat melihat langsung soal 
terse but. 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah menuliskan soal lengkap di 
setiap cara penyelesaian ( eliminasi, substitusi, campuran, dan grafik) pada 








2x-v = 2 
x +y = 1 
... (I) 
... (2) adalah . . 
penyelesaian sistem { 2x • •· • 2 ··· ( 1) 
· adalah .. 
petsrunaan linear .r + r = 7 ... (21 
Coro Subst itusi 
Himpunan 
penyelesaian sistem { lr-Y = 2 




... (2) adalah .. 
penyelesaian sistem { lr - v = 2 ... (I) 
persamaan linear x + :,, = 7 ... (2) adalah · · 
1) Saran perbaikan yang diberikan yaitu koordinat titik potong pada contoh 
penyelesaian dengan metode grafik ditulis agar siswa tahu titik koordinat 
yang hams digambar. 
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Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah menambahkan koordinat titik 
potong pada tabel contoh cam penyelesaian grafik contoh 1 menjadi 
seperti gambar di bawah ini. 
Tentu kan titik potpng 
sum bu x dan sumbu y. 
o 2x - y = 2 ... (I) 
x 0 1 
y 
-2 0 
(x, y) (0, -2) ( I, 0) 
o x + v = 7 ... (2) 
x 0 7 
y 7 0 
(x, y) (0, 7) (7, 0) 
m) Saran perbaikan yang diberikan yaitu tambahkan lingkaran pada contoh 
himpunan penyelesaian dengan cam grafik, sehingga lebih terlihat jelas 
jawaban akhirnya. 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah membuat lingkaran pada basil 
penyelesaian cam grafik contoh 1, seperti gambar di bawah ini. 
n) Saran perbaikan yang diberikan yaitu tambahkan "y" setelah kata 
"eliminasikan" pada contoh 2, sehingga maksudnya menjadi lebihjelas. 
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Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah menambahkan "y" setelah kata 
eliminasikan, seperti gambar berikut. 
Eliminasikan y pada kedua persamaan tersebut: 
4x + 3y = 56.0()0 I x2 I Bx+ 6y = 112.000 
3x + 2y = 40.000 x3 9x + 6y • 120.000 _ 
: lX = :8 .000 
x - 8 .000 
o) Saran perbaikan yang diberikan yaitu pada uji kompetensi kunci jawaban 
ditulis diakhir, setelah siswa siswa selesai mengerjakan soal (setelah siswa 
melihat skor). 
Sehingga perbaikan yang dilakukan adalah kunci jawaban pada setiap 
nomor soal dihilangkan kemudian membuat kunci jawaban setelah skor uji 
kompetensi. 
1) A 6) B 
2) c 7) A 
3) c 9) c 
4) D 9) E 
5) B 10) D 
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9. Naskah Siap Produksi 
Tahap selanjutnya yaitu mempersiapkan naskah yang siap diproduksi 
berdasarkan basil revisi yang telah dilakukan. Selanjutnya semua komponen 
dikemas menjadi satu paket pembelajaran yang saling terhubung antara komponen 
satu dengan komponen yang lainnya. 
10. Produksi Prototipe 
Setelah naskah s1ap diproduksi, kemudian dilakukan kegiatan produksi 
prototipe. Modul interaktif dibuat dengan menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe STAD pada materi sistem persamaan linear dua variabel 
menggunakan program Macromedia Flash. Penulis memilih menggunakan 
program Macromedia Flash karena program mi memiliki kemampuan 
menggabungkan unsur teks, animasi, dan suara. 
Prototipe yang diproduksi berupa modul interaktif yang dapat digunakan 
sebagai sumber belajar mandiri ataupun berkelompok oleh siswa. Modul interaktif 
dilengkapi dengan materi, contoh soal, latihan yang disertai cara penyelesaiannya, 
uji kompetensi yang dapat digunakan siswa untuk mengetahui tingkat pemahaman 
masing-masing siswa, serta soal interaktif yang dapat digunakan siswa untuk 
belajar dua arah atau siswa membuat soal sendiri, dan menjawab sendiri. 
Sebelum menjadi program final (program akhir), terlebih dahulu prototipe yang 
dikembangkan juga harus diuji pada subjek yang lebih luas lagi, yaitu melalui 
tahap uji coba. 
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11. Uji Coba 
Uji coba produk yang dilakukan yaitu uji lapangan kelompok kecil (uji 
ekstemal) yang bertujuan untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, 
kemanfaatan, dan efektifitas media sebagai sumber belajar. Uji lapangan 
diujicobakan kepada siswa kelas X SMA Negeri 7 Bandar Lampung sebanyak 32 
orang siswa yang sebelumnya belum pemah mendapatkan pembelajaran materi 
sistem persamaan linear dua variabel. 
Siswa-siswa ini dipilih secara heterogen (siswa yang kemampuannya berbeda 
yaitu tinggi, sedang dan rendah dengan jenis laki laki dan perempuan juga dari 
semua kelas X yaitu kelas X1 sampai kelas X10), dipilih tiga sampai empat orang 
sebagai perwakilan dari masing-masing kelas dengan teknik pengambilan sampel 
stratified cluster random sampling. Siswa tersebut diberi pembelajaran materi 
sistem persamaan linear dua variabel menggunakan naskah awal modul interaktif 
sebanyak dua kali pertemuan. Siswa kemudian dikelompokkan menjadi delapan 
kelompok, dengan setiap kelompok terdiri dari empat orang yang heterogen. 
Pengelompokan siswa dapat dilihat pada Lampiran 5 halaman 124. 
Pada pertemuan pertama, siswa membentuk kelompok kemudian mempelajari 
cara menyelesaikan materi SPLDV dengan cara eliminasi, substitusi, campuran 
dan grafik menggunakan naskah awal modul interakti£ Selanjutnya siswa 
berdiskusi membahas penyelesaian soal contoh satu pada naskah awal modul 
interaktif, guru bertindak sebagai fasilitator. Perwakilan kelompok siswa 
kemudian mempresentasikan hasil diskusi mereka dan kelompok lain memberi 
tanggapan. Siswa derdiskusi mempelajari soal interaktif pada modul agar lebih 
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memahami konsep sistem persamaan linear dua variabel. Siswa diberi tes berupa 
soal latihan nomor satu, dua, tiga dan empat pada naskah awal modul interaktif 
secara individu. Siswa diberi tugas di rumah untuk mengerjakan soal yang belum 
selesai dikerjakan disekolah. 
Pertemuan kedua, siswa membentuk kelompok kembali untuk mendiskusikan 
contoh soal nomor dua pada naskah awal modul interaktif. Jika ada teman yang 
belum mengerti, maka teman yang sudah mengerti menjelaskan sampai teman 
tersebut mengerti. Siswa diberikan soal latihan dua pada modul interaktif. 
Selanjutnya siswa diberikan tes uji kompetensi sebanyak sepuluh soal untuk 
dijawab secara individu untuk mengetahui tingkat ketercapaian tujuan 
pembelajaran. Kemudian siswa diminta mengisi angket dan dimintai pendapatnya 
tentang prototipe ini untuk mengetahui kemenarikan, kemudahan, dan 
kemanfaatannya (instrumen uji lapangan/angket dapat dilihat pada lampiran 19 
halaman 186) Rincian rekapitulasi angket kemenarikan, kemudahan, dan 
kemanfaatan siswa dapat dilihat pada lampiran 20 halaman 189. Adapun hasil uji 
kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan terangkum pada Tabel 4.2. 
Tabel 4.2 
Hasil Uji Coba 
Aspek Penilaian Rata-rata Skor Klasifikasi 
Kemenarikan 3,25 Menarik 
Kemudahan 3,08 Mudah 
Kemanfaatan 3,28 Sangat Bermanfaat 
Berdasarkan Tabel 4.2 diperoleh hasil bahwa modul yang dikembangkan 
menarik, mudah, dan sangat bermanfaat bagi siswa. Kemudian diperoleh pula 
hasil tes uji kompetensi untuk mengetahui keefektifan produk berdasarkan hasil 
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pembelajaran siswa menggunakan prototipe, yaitu berdasarkan nilai UJl 
kompetensi yang telah dikerjakan oleh siswa. Hasil keefektifan pada uji coba 
lapangan selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 20 halaman 189. Berdasarkan 
hasil nilai yang diperoleh siswa-siswa tersebut, diketahui bahwa lebih dari 75% 
siswa mendapatkan nilai di atas KKM, yaitu sebanyak 25 siswa dari jumlah siswa 
32 siswa (dengan presentase 78%). Hal ini menunjukkan bahwa prototipe sudah 
layak dan efektif untuk digunakan sebagai sumber belajar. 
12. Revisi 
Prototipe yang telah diujicobakan pada siswa kemudian direvisi kembali. 
Berdasarkan hasil uji lapangan yang telah dilakukan, terdapat saran dari beberapa 
siswa, yaitu menambahkan suara guru untuk menjelaskan materi terutama pada 
penyelesaian SPLDV dengan cara grafik, siswa kesulitan mengerti tanpa ada 
keterangan dari guru, dan mengganti suara lagu pada modul interaktif saat siswa 
mengerjakan latihan. dengan suara lagu yang lebih bersemangat. Penulis telah 
mengganti suara lagu pada modul interaktif dengan lagu yang dapat membuat 
siswa lebih bersemangat untuk belajar. Tetapi penulis belum bisa memasukkan 
suara guru untuk menjelaskan materi karena ketika suara guru masih menjelaskan 
materi penyelesaian dengan grafik, jika siswa menekan tombol yang lain, maka 
suara guru masih terus lanjut, tidak ganti mengikuti materinya. 
13. Program Final 
Tahap demi tahap telah dilalui maka diperoleh program final berupa modul 
interaktif yang berisi materi sistem persamaan linear dua variabel. Modul 
interaktif yang dikembangkan sudah sesuai dan layak (menarik, mudah, dan 
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bennanfaat), serta efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran di 
sekolah. Program final ini (modul interaktif) berbentuk software dikemas dalam 
CD yang dapat disebarluaskan dan digunakan lebih lanjut. Tahap ini merupakan 
tahap akhir dari penelitian pengembangan yang dilakukan penulis. 
Modul interaktif ini terdiri atas beberapa tampilan yang dijabarkan sebagai 
berikut: 
a. Pembuka (Halaman Menu Utama) 
Bagian pembuka merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika 
program dijalankan. Ketika halaman menu utama ini terbuka, secara otomatis 
suara lagu pengiring modul interaktif ini juga akan berbunyi. Bagian pembuka 
ini terdiri atas: 
1) Judul "Sistem Persamaan Linear Dua Variabel". 
2) Tombol "kompetensi'', "materi", "contoh", "latihan" dan "petunjuk 
penggunaan". 
3) Identitas pengembang (penulis). 
4) Gambar logo Universitas Terbuka, yang menunjukkan bahwa program 
ini merupakan hasil pengembangan yang dilakukan penulis ketika 







Tampilan Pembuka Modul Interaktif 
b. Pilihan Menu 
Untuk memudahkan pengguna dalam mengakses menu-menu yang terdapat 
pada modul interaktif, fitur menu ditempatkan di bagian atas setiap halaman, 
kecuali di halaman menu utama yang menu-menunya terdapat di sebelah kiri 
halaman. Tampilan pilihan menu diatur sedemikian rupa agar fitur menu 
tersebut tetap terlihat saat pengguna mengakses setiap halaman modul 
interaktif. Gambar tampilan menu dapat dilihat pada Gambar 4.2. 
+t+++E!iii'fii+ ___ J 
Gambar4.2 
Tampilan Fitur Menu pada Modul Interaktif 
c. Halaman Petunjuk Penggunaan 
Halaman petunjuk penggunaan berisi halaman utama petunjuk penggunaan 
yang berisi pilihan-pilihan halaman pada modul interaktif yang dapat dipilih 
untuk dilihat petunjuk penggunaannya (Gambar 4.3). Masing-masing bagian 
halaman petunjuk penggunaan ini disajikan dalam bentuk gambar. Salah satu 
contoh tampilan petunjuk penggunaan modul interaktif dapat dilihat pada 
Gambar4.4. 
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Halaman Uji Kompetensi 
Gambar4.3 
Tampilan Halaman Utama Petunjuk Penggunaan 
Gambar4.4 
Tampilan Salah Satu Halaman Petunjuk Penggunaan 
d. Halaman Kompetensi 
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Halaman Kompetensi berisi Kompetensi Dasar (KD) dan lndikator pada 
modul interaktif yang dikembangkan. Halaman kompetensi ini disajikan dalam 
bentuk tabel, seperti pada Gambar 4.5. 
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e. Halaman Materi 
Gambar4.5 
Tampilan Halaman Kompetensi 
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Halaman materi berisi materi tentang Sistem Persamaan Linear Dua 
V ariabel (SPLDV), yaitu penjelasan singkat mengenai penyelesaian persamaan 
menggunakan metode eliminasi, substitusi, campuran, clan grafik. Contoh 
gatttbar tall\pilan Maten dapat dilhat pada GaMbar 4.6. 
f. Halaman Contoh 
Gambar4.6 
Tampilan Halaman Materi 
Halaman contoh berisi dua buah contoh soal mengenai materi Sistem 
Persamaan Linear Dua V ariabel (SPLDV). Contoh soal pertama berisi contoh 
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soal yang cara penyelesaiannya dapat memilih menggunakan cara eliminasi, 
substitusi, campuran, atau grafik. Tampilan contoh soal pertama dapat dilihat 
pada Gruttbili' 4.7. 
Gambar4.7 
Tampilan Contoh Soal Pertama 
Sedangkan contoh soal kedua berisi soal Sistem Persamaan Linear Dua 
Variabel (SPLDV) dalam bentuk soal cerita. Tampilan contoh soal kedua 
dapat dilihat pada Gambar 4.8. 
Gambar4.8 
Tampilan Contoh Soal Kedua 
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g. Halaman Latihan 
Tampilan halaman awal latihan terdapat dua pilihan latihan, yaitu latihan 
soal clan uji kompetensi (Gambar 4.9). Halaman latihan soal terdiri dari tombol 
1, 2, clan soal interaktif (Gambar 4.10). Pada tombol 1 terdiri dari empat soal 
SPLDV dan pada tombol 2 terdiri dari sebuah soal cerita yang penyelesaiannya 
dengan SPLDV. Pada masing-masing soal, komentar benar atau salah akan 
muncul ketika pilihan jawaban tersebut dipilih ( diklik). Kunci jawaban berupa 
cara penyelesaiannya juga dapat dilihat dengan mengklik tombol eek jawaban 
pada masing-masing soal. Penulis mengharapkan dengan tampilan halaman 
seperti ini, siswa dapat mencoba mengerjakan soal latihan clan dapat langsung 
mengecek apakah jawaban dan cara penyelesaiaan yang telah digunakannya 
benar atau tidak. Contoh tampilan halaman latihan soal dapat dilihat pada 
Gambar 4.10. 
Gambar4.9 
Tampilan Halaman Awai Latihan 
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Gambar 4.10 
Halaman Latihan Soal 
Gambar4.ll 
Contoh Tampilan Halaman Latihan Soal pada Tombol 1 
Gambar4.12 




Halaman soal interaktif, dibuat dengan tiga bentuk soal SPLDV yaitu: 
penjumlahan dengan penjumlahan, penjumlahan dengan pengurangan, dan 
pengurangan dengan pengurangan. Siswa dapat membuat sendiri soal SPLDV 
dengan mengisikan koefisien dari variabel x dan y pada modul interaktif, lalu 
klik tombol acak yang disediakan untuk mengacak nilai pada kedua persamaan 
tersebut. Dibuat juga kotak sebagai tempat untuk menuliskan nilai atau hasil 
variabel x dan y dari persamaan tersebut yang disertai komentar benar atau 
salah. Siswa juga dapat mengulang berkali kali dengan soal yang berbeda untuk 
latihan agar siswa paham konsep materi SPLDV. Salah satu contoh tampilan 
halaman soal interaktif dapat dilihat pada Gambar 4.13. 
Gambar4.13 
Contoh Tampilan Halaman Soal Interaktif 
Selanjutnya, uji kompetensi terdiri dari sepuluh soal. Pada tampilan halaman 
awal uji kompetensi, terdapat kolom tempat pengisian nama peserta yang akan 
mengikuti uji kompetensi (Gambar 4.14). Kemudian muncul tampilan yang 




Tampilan Halaman Awal Uji Kompetensi 
Gambar4.15 
Tampilan Halaman Petunjuk Pengisian Uji Kompetensi 
Ketik:a memulai mengerjakan soal uji kompetensi, akan muncul timer yang 
menunjukkan berapa lama waktu yang digunakan untuk mengerjakan soal uji 





Tampilan Halaman Soal Uji Kompetensi 
Setelah selesai mengerjakan soal uji kompetensi, akan muncul halaman skor 
uji kompetensi. Halaman ini menunjukkan nilai yang diperoleh peserta uji 
kompetensi. Tampilan halaman skor uji kompetensi dapat dilihat pada Gambar 
4.17. 
Gambar4.17 
Tampilan Halaman Skor Uji Kompetensi 
Peserta uji kompetensi dapat melihat kunci jawaban uji kompetensi setelah 
melihat tampilan skor uji kompetensi, yaitu dengan cara mengklik tombol 




Desain tampilan modul interaktif yang dikembangkan telah sesuai dengan 
definisi multimedia interaktif menurut Majid (2007) bahwa multimedia interaktif 
adalah kombinasi dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, dan 
video) yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan perintah dan 
atau perilaku alami dari suatu presentasi. Selain itu, media pembelajaran ini 
termasuk ke dalam salah satu klasifikasi yang disusun oleh Heinrich dalam Uno 
(2007), yaitu media berbasis komputer (computer based media). 
B. Pembahasan 
SMA Negeri 7 Bandar Lampung proses pembelajaran sudah mulai 
menggunakan teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK). Penggunaan 
teknologi, informasi, dan komunikasi dimaksudkan untuk membantu guru dalam 
penyampaian materi dan juga membantu siswa dalam memahami konsep materi 
yang diajarkan. Selain itu, muatan materi pelajaran dapat dimodifikasi menjadi 
lebih menarik dan mudah dipahami, juga materi yang sulit akan menjadi mudah, 
suasana belajar menegangkan menjadi menyenangkan, terutama pada pelajaran 
matematika yang sudah dicobakan dengan menggunakan modul interaktif. 
Pada pembahasan ini disajikan uraian tentang produk pengembangan yang 
telah direvisi, yaitu produk yang telah dikembangkan sebagai altematif 
keterbatasan media pembelajaran pada materi SPLDV, kemenarikan, kemudahan, 
kemanfaatan, serta keefektifan produk yang dikembangkan di kelas X SMA 
Negeri 7 Bandar Lampung. 
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1. Kesesuaian Modul Interaktif 
Tujuan utama penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan modul 
interak:tif dalam pembelajaran kooperatif tipe ST AD pada , materi Sistem 
Persamaan Linear Dua V ariabel (SPLDV). Modul interaktif ini berisi materi, 
contoh, latihan soal, dan uj i kompetensi yang diharapkan dapat membangun 
pemahaman konsep matematika. Pengembangan modul interaktif ini juga 
dapat menjadi solusi pemecahan masalah kekurangan dan keterbatasan media 
pembelajaran yang sesuai untuk digunakan di sekolah, menarik bagi siswa, 
dan memberikan motivasi kepada guru untuk meningkatkan efektivitas 
pembelajaran melalui pembuatan modul interaktif yang dapat dibuat sendiri. 
Modul interak:tif yang dibuat telah melalui beberapa tahapan proses, 
diantaranya evaluasi dan uji coba. Evaluasi meliputi: validasi ah.Ii materi, validasi 
ah.Ii desain, dan uji satu lawan satu. Ketiganya evaluasi tersebut telah dilalui, dan 
terdapat saran perbaikan untuk modul seperti yang telah dipaparkan pada tahapan 
hasil pengembangan. Setelah modul direvisi sesuai dengan rekomendasi, maka 
dihasilkan modul yang siap diujikan pada uji lapangan. Produk yang dihasilkan 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika di SMA Negeri 7 
Bandar Lampung. 
Modul interaktif yang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan, yaitu: 
a. Tampilan menu pada modul interak:tif disusun secara sistematis sehingga 
memudahkan pengguna dalam mengakses materi pembelajaran yang 
terdapat di dalam modul interaktif. 
b. Modul interaktif yang dikembangkan merupakan media interaktif sehingga 
pengguna dapat berinteraksi dengan materi pembelajaran yang disajikan. 
42916.pdf
96 
c. Modul interaktif dapat menimbulkan rasa tertarik pada siswa untuk belajar. 
d. Modul interaktif dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri maupun 
berkelompok, karena sudah dilengk:api dengan contoh soal, latihan, soal 
interaktif dan uji kompetensi. 
Beberapa kelebihan di atas sesuai dengan pemyataan Sanjaya (2009) bahwa 
prinsip interaktif mengandung makna bahwa mengajar bukan hanya sekedar 
menyampaikan pengetahuan dari guru ke siswa, akan tetapi mengajar dianggap 
sebagai proses mengatur lingk:ungan yang dapat merangsang siswa untuk belajar. 
Akan tetapi, modul interaktif yang dikembangk:an ini juga memiliki beberapa 
kekurangan, diantaranya: 
a. Modul interaktif dapat digunakan pada laptop atau komputer yang yang 
memiliki program flash player. 
b. Modul interaktif belum dilengk:api dengan suara guru untuk membantu 
menjelaskan pembahasan contoh soal. 
c. Modul interaktif yang dikembangk:an baru diujikan pada kelompok 
berskala kecil sehingga belum benar-benar teruji keefektifannya untuk 
kelompok berskala besar. 
d. Pemilihan siswa seharusnya diambil satu kelas yang sudah ada saja untuk 
menghindari adanya pengaruh belum terbangunnya dinamika kelompok. 
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Berdasarkan basil uji yang dilakukan terhadap 32 siswa kelas X di SMA 
Negeri 7 Bandar Lampung, yang belum pernah mendapatkan materi SPLDV 
sebelumnya, diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa modul interaktif yang 
dikembangkan di sekolah tersebut menarik untuk digunakan dengan skor 
kemenarikan 3,25, mudah digunakan dengan skor kemudahan 3,08, dan sangat 
bermanfaat untuk digunakan dengan skor kemanfaatan 3,28. Hal ini sesuai 
dengan kriteria penilaian akhir modul uji kemenarikan yang dikembangkan 
oleh Suyanto clan Sartinem (2009). 
Hasil uji kemenarikan menggunakan modul ini sesuai dengan manfaat yang 
diperoleh dari pembelajaran menggunakan modul yang dijabarkan oleh 
Suprawoto (2009), yaitu peserta didik memiliki kesempatan belajar secara 
mandiri clan berkesempatan mengekspresikan cara-cara belajar yang sesuai 
dengan kemampuan clan minatnya. Hal ini juga didukung oleh Kemp, dkk. 
dalam Uno (2007) yang menyatakan bahwa sejumlah kontribusi media dalam 
kegiatan pembelajaran meliputi; penyajian materi menjadi lebih standar, 
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, kegiatan belajar menjadi lebih 
interaktif, waktu yang dibutuhkan untuk kegiatan pembelajaran dapat 
dikurangi, kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan, clan memberikan nilai 
positif bagi pengajar. 
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b. Keefektifan modul interaktif yang dikembangkan 
Uji keefektifan yang sudah dilakukan melalui uji kompetensi dan siswa 
sudah menggunakan modul interaktif yang dikembangkan, diperoleb basil yang 
menunjukkan bahwa modul interaktif yang dikembangkan di SMA Negeri 7 
Bandar Lampung efektif sebagai suatu sumber belajar dengan peroleban basil 
belajar siswa 78% dari jumlah keseluruhan siswa sebanyak 32 siswa telah 
tuntas KKM sebanyak 25 siswa dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 40 
seperti yang terlihat pada Gambar 4 .14. Hal ini sesuai dengan pemyataan 
Nugrobo (2001), bila 75% siswa dapat mencapai tujuan pembelajarannya maka 
media dikatakan efektif. Nilai siswa yang telah mencapai KKM juga menjadi 
indikator bahwa siswa telah memahami konsep yang dipelajari. Diagram 
ketuntasan dapat dilihat pada Gambar 4.18. 
• Tuntas 
• Belum tuntas 
- ----- ------ -----
Gambar4.18 
Diagram Ketuntasan 
Berdasarkan basil uji coba dan revisi yang telah dilakukan, maka tujuan 
pengembangan untuk menghasilkan modul interaktif yang dapat digunakan 
pada pembelajaran kooperatif tipe ST AD telah tercapai. Modul interaktif yang 
dikembangkan juga sudah teruji kualitas (kemenarikan, kemudahan, dan 
kemanfaatannya), serta efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk 




KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian pengembangan yang telah 
dilakukan adalah: 
1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan modul interaktif sebagai suatu 
media pembelajaran. Modul interaktif yang dikembangkan menggunakan 
program macromedia flash dan dapat digunakan pada komputer atau 
laptop yang memiliki program flash player. Modul interaktif terdiri dari 
menu utama, petunjuk penggunaan, kompetensi yang akan dicapai, materi, 
contoh soal, latihan soal, soal interaktif dan uji kompetensi serta kunci 
jawaban. Materi yang dibahas di dalam modul interaktif adalah materi 
SMA kelas X mengenai cara menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Dua 
V ariabel (SPLDV), yaitu dengan cara eliminasi, substitusi, campuran, dan 
grafik, 
2. Modul interaktif yang dikembangkan telah teruji kualitasnya 
(kemenarikan, kemudahan, kemanfaatan, dan keefektifannya). Skor 
kemenarikan yang diperoleh dari uji lapangan adalah sebesar 3,25 yang 
menunjukkan bahwa modul interaktif menarik untuk digunakan. Skor 
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kemudahan yang diperoleh dari uji lapangan yaitu 3,08 yang menunjukkan 
bahwa modul interaktif mudah untuk digunakan. Skor kemanfaatan yang 
diperoleh dari uji lapangan adalah sebesar 3,28 yang menunjukkan bahwa 
modul interaktif sangat bermanfaat. Modul interaktif juga efektif untuk 
membangun pemahaman konsep siswa pada pembelajaran kooperatif tipe 
STAD. Hal ini diketahui berdasarkan hasil uji kompetensi yang 
menunjukkan bahwa 78% siswa (>75%) nilainya telah mencapai KKM. 
B. Saran 
Dari penelitian yang telah dilakukan, maka saran bagi peneliti selanjutnya 
adalah sebagai berikut: 
1. Perlu adanya pengembangan lebih lanjut tentang modul interaktif pada 
materi SPLDV berupa uji coba produk lebih luas untuk mengetahui 
kelayakan modul interaktif. 
2. Alur penyajian materi lebih disesuaikan dengan model atau pendekatan 
pembelajaran yang digunakan. 
3. Lengkapi contoh soal dengan suara guru, sehingga lebih mempermudah 
siswa untuk memahami materi. 
4. Pemilihan siswa seharusnya diambil satu kelas yang sudah ada saja untuk 
menghindari adanya pengaruh belum terbangunnya dinamika kelompok. 
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 
1. Angket Analisis Kebutuhan Guru 
1.1. Petunjuk Pengisian Angket 
1. Mohon Bapak/Ibu memilih satu jawaban dengan cara memberi tanda 
check list ( '1 ) pad.a kotak "Tidak Perlu'', "Perlu" atau "Sangat Perlu" 
untuk jawaban yang dianggap paling tepat dan bila Bapak/Ibu memiliki 
keterangan khusus mengenai jawaban yang dipilih, silahkan tuliskan 
pada kolom yang ada di sebelahnya. 
2. Informasi yang Bapak/Ibu guru berikan tidak ada kaitannya dengan 
prestasi Bapak/Ibu sebagai guru mata pelajaran matematika di sekolah. 
Oleh karena itu, mohon informasi yang diberikan sesuai dengan 
pendapat guru. 
3. Sebelumnya Saya mengucapkan terimakasih ban yak atas bantuan yang 
Bapak/Ibu berikan. 
Tabel L.1.1 Contoh Pengisian Angket 
Pilihan Jawaban 
No Pertanyaan Tidak Perin Sangat Keterangan Perin Perin 
1 Perlukah penggunaan Sebagai 
buku teks mata pegangan 
pelajaran matematika dalam 






persamaan linear dua 
variabel? 
1.2. Angket Analisis Kebutuhan Guru 
TblL12AnktAnr·Kbtuh G a e .. ,g. e a lSlS e u an uru 
Pilihan Jawaban 
No Pertanyaan Tidak Perin Sangat Keterangan Perin Perin 
1 Perlukah penggunaan 
sumber belajar selain 
buku pegangan guru 
untuk menjelaskan 
konsep sistem 




No Pertanyaan Tidak Perlu Sangat Keterangan Perlu Perlu 
variabel (misalnya 
modul interaktif)? 





linear dua variabel? 
3 Perlukah modul 
interaktif khusus 
untuk materi sistem 







persamaan linear dua 
variabel agar lebih 
mudah dipahami 
siswa? 





persamaan linear dua 
variabel sehingga 
siswa antusias dalam 
belajar? 
2. Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
2.1 Petunjuk Pengisian Angket 
1. Mohon Anda memilih satu jawaban dengan cara memberi tanda check 
list ('°'1) pada kotak "Tidak Perlu", "Perlu" atau "Sangat Perlu" untuk 
jawaban yang dianggap paling tepat dan bila Anda memiliki keterangan 
khusus mengenai jawaban yang dipilih, silahkan tuliskan pada kolom 
yang ada di sebelahnya. 
2. Informasi yang Anda berikan tidak ada kaitannya dengan nilai Anda di 
sekolah. Oleh karena itu, mohon informasi yang diberikan sesuai 
dengan pendapat Anda. 
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3. Sebelumnya Sa ya mengucapkan terimakasih ban yak atas bantuan yang 
Anda berikan. 
2.2. Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
Tabel L.1.3 Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
Pilihan Jawaban 
No Pertanyaan Tidak Perlu Sangat Keterangan Perlu Perlu 
1 Perlukah Anda 
menggunakan 
sumber belajar selain 
buku pegangan untuk 
mempelajari konsep 
sistem persamaan 
linear dua variabel 
(misalnya modul 
interaktif)? 





linear dua variabel? 










persamaan linear dua 
variabel agar Anda 
lebih mudah 
memahaminya? 





persamaan linear dua 
variabel sehingga 





REKAPITULASI ANGKET ANALISIS KEBUTUBAN 
1. Basil Angket Analisis Kebutuhan Guru 
Tabel L.2.1 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Guru 
I Guru Skor Pertanyaan ke- lllllah 1 2 3 4 5 
1 Damanuri, S.Pd 2 2 1 2 2 9 
2 Tuti JN, M.Pd 2 1 2 1 2 8 
3 Natalis S, S.Pd 2 1 1 1 2 7 
4 Heldawati, S.Pd 2 1 1 1 2 7 
5 Nur Annisa, S. Pd 2 2 2 2 2 10 
Total Skor 41 
Keterangan skor konversi: Rentang total skor konversi 
Tidak perlu : 0 
Perlu : 1 
Sangat Perlu : 2 
1-16 : Tidak perlu dikembangkan modul 
interaktif 
17-33 : Perlu dikembangkan modul 
interaktif 
34-50 : Sangat perlu dikembangkan modul 
interaktif 
Kesimpulan: Guru matematika kelas X SMA N 7 Bandar Lampung sangat 
membutuhkan dikembangkannya modul interaktif pada materi 
SPLDV. 
2. Basil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
Tabel L.2.2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
No. Nama Siswa Ke las Skor Pertanyaan ke- Jumlah 1 2 3 4 5 
I Ahmat Rizaldi X8 2 1 1 I 2 7 
2 Ardina X8 2 2 I I 2 8 
3 Cica Putri Rani X8 I 1 2 2 I 7 
4 Ferdiansyah X8 2 I I 2 2 8 
5 Ikrimah X8 2 2 I 2 2 9 
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No. Nama Siswa Ke las Skor Pertanyaan ke- Jumlah 1 2 3 4 5 
6 M. Rifki X8 1 2 2 1 1 
7 Nabila XS 2 2 2 2 2 
8 Syarifudin X8 1 1 2 1 1 
9 Tri Oktaviani X8 2 1 2 1 2 
10. Vivi Aryani XS 2 2 1 1 1 
11. Benny Kusuma X9 1 1 1 2 2 
12. Devi X9 2 2 1 1 2 
13. Eky Subastian X9 1 1 1 1 1 
14. NurHalimah X9 2 2 1 1 2 
15. Indra Aprizal X9 2 2 2 2 2 
16. Mahendra Ali P. X9 1 2 1 1 0 
17. Merry Santika X9 2 1 1 1 2 
lS Novita Sari X9 2 2 2 2 2 
19 Rifky Firmansyah X9 1 1 1 1 1 
20. Septi Maya S X9 2 1 1 1 1 
21. Andre Yuda E. XlO 1 1 2 1 1 
22. Azzahra Justika D. x 10 2 2 2 2 2 
23. Elsa Agustina XlO 2 1 1 1 2 
24. Galih Alfando x 10 1 1 2 1 2 
25. Hendrik Wijaksono x 10 2 1 1 1 1 
26. Ismail x 10 2 2 2 1 1 
27. MutiaraA. x 10 2 2 2 2 1 
28. Rino x 10 2 2 2 1 1 
29. Serli Oktavia x 10 2 2 2 2 1 
30. Tomi Irmenjes x 10 1 2 1 2 1 
Total Skor 
Keterangan skor konversi: Rentang total skor konversi 
Tidak perlu : 0 
Perlu : 1 
Sangat Perlu : 2 
1-100 : Tidak perlu dikembangkan 
modul interaktif 
101-200 : Perlu dikembangkan modul 
interaktif 




























Kesimpulan: Siswa kelas X SMA N 7 Bandar Lampung sangat membutuhkan 




OBSERV ASI SARANA DAN PRASARANA 




: SMA N 7 Bamdar Lampung 
: 2014/2015 
: 13 November 2014 
Tb 1L3 1 Ob a e .. ·s servas1 arana d p an rasarana d" SMAN7B d L l an ar ampung 
No Perihal yang Butir-butir Deskripsi Hasil Observasi Diobservasi Observasi 
1 Ketersediaan Buku Teks • Proses pembelajaran sebagian besar 
fasilitas telah menggunakan buku teks pelajaran. 
pendukung • Jumlah buku matematika kelas X, XI, 
yang clan XII sudah tersedia dengan cukup. 
menunJang Perpustakaan • Sekolah sudah memiliki ruang 
proses perpustakaan. 
pembelajaran Laboratorium • Sekolah sudah memiliki ruang 
matematika laboratorium komputer. 
• Sekolah belum memiliki ruang 
laboratorium matematika. 
Alat-alat Alat peraga matematika yang tersedia 
Peraga hanya kerangka kubus, balok, dan grafik 
Matematika fungsi. 
Media • Media pembelajaran berupa LCD telah 
Pembelajaran tersedia 13 unit. 
• Komputer yan~ tersedia 60 unit. 
Intensitas Media yang tersedia sudah dimanfaatkan 
Pemakaian oleh guru tetapi belum maksimal. 
Media 
2 SumberDaya Jumlah Guru Jumlah guru matematika ada 8 orang. 
Sekolah matematika 
Jumlah Siswa • Jumlah siswa kelas X ada 343 siswa. 
• Jumlah siswa kelas XI ada 350 siswa. 
• Jumlah siswa kelas XII ada 366 siswa 
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N ama Sekolah 
Mata Pelajaran 
Kelas I Program 
Semester 
SILABUS PEMBELAJARAN 




Sandar Kompetensi: 3. Memecahkan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear dan pertidaksamaan satu variabel. 
Nilai Penilaian 
Kompetensi Budaya Kegiatan lndikator Alokasi Somber I Materi Ajar Dan Pencapaian Bentuk Waktu Dasar Pembelajaran Teknik lnstru- Contoh Bahao I Alat Karakter Kompetensi lnstrumen (menit) 
Ban2sa men 
3. l. Menyele- - Sistem Persamaan Rasa ingin - Mengidentifikasi - Menentukan Tugas Uraian, 1 Tentukan 2 x 45 Sumber: 
saikan Linear dan tahu langkah - langkah penyelesaian individu penyelesaian men it Buku 
sistem Kuadrat. Mandiri penyelesaian sistem sistem persamaan Pilihan dari sistem Matematika 
persamaan Kreatif persamaan linear dua linear dua Ulangan ganda. persamaan SMA Kelas 
linear dan Kerja keras variabel. variabel. Harian linear berikut Xyang 
sistem - Sistem persamaan - Menggunakan sistem menggunakan relevan 
persamaan linear dua persamaan linear dua cara substitusi, 
campuran variabel. variabel untuk eliminasi dan 
linear dan menyelesaikan soal. campuran. Media 
kuadrat - Menentukan Manakah di - Laptop 
dalam dua penyelesaian sistem antara ketiga 
variabel persamaan linear dua cara tersebut 
variabel. yang paling 
mudah dan --N 
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Nilai Penilaian 
Kompetensi Buda ya Kegiatan lndikator Alokasi Sumber I Materi Ajar Daa Pencapaian Bentuk Waktu Dasar Pembelajaran Teknik lnstru- Contoh Bahan I Alat Karakter Kompetensi lnstrumen (men it) 
Ban2sa men 
- Menentukan tafsiran cepat cobalah 
geometri dari - Memberikan bandingkan ! 
penyelesaian sistem tafsiran geometri 1. 
persamaan linear dua dari {3x+5y=7 
variabel. penyelesaian 
sistem 2x+3y = 4 
persamaan linear 2. 
dua variabel. { 3x+ y = 14 
4x+5y = 48 
3. 
{x+3y=-4 
2x+ y = 2 
3 .2.Merancang - Penerapan Rasa ingin - Mengidentifikasi - Mengidentifi- Tu gas Uraian - Dua orang 2 x 45 Sumber: 
model sistem tahu masalah sehari-hari kasi masalah Individu anak menit Buku 
matematika persamaan Mandiri yang berhubungan yang berhu- berbelanja di Matematika 
dari masalah linear dua dan Kreatif dengan sistem bungan dengan Ulangan Pilihan sebuah toko. SMA Kelas 
yang berkaitan tiga variabel. Kerja keras persamaan linear. sistem Harian. ganda. Anak pertama Xyang 
dengan sistem - Menentukan besaran persamaan membayar relevan 
persamaan dari suatu masalah linear Rp7.450,00 
Hnear. dalam matematika, - Membuat untuk Media-
mata pelajaran lain model membeli 3 Laptop 
atau kehidupan matematika- pensil dan 2 Modul 
sehari-hari yang nya dari buku tulis, interaktif 
berhubungan dengan masalah yang sedangkan 
-
sistem oersamaan berh-bungan anak kedua --w 
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- Merumuskan model 
matematika dari 
suatu masalah dalam 
matematika, mata 





3.3.Menyelesai- - Menyelesaikan 
kan model model matematika 
matematika dari suatu masalah 
dari masalah dalam matematika, 
yang berkaitan mata pelajaran Iain 
dengan sistem atau kehidupan 
persamaan sehari-hari yang 
linear dan berhubungan dengan 


































pensil dan 3 
buku tulis. 




harga 1 pensil 
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Standar Kompetensi: 3. Memecahkan masalah yang berkaitan dengan 





3 .1. Menyelesaikan sistem persamaan linear dan 
sistem persamaan campuran linear dan kuadrat 
dalam dua variabel. 
: 1. Menentukan penyelesaian sistem persamaan linear 
dua variabel. 
2. Menafsirkan hasil penyelesaian masalah yang 
berkaitan dengan sistem persamaan linear dua 
variabel. 
: 2 x 45 menit 
A. Tujuan Pembelajaran: 
1. Melalui diskusi dan kerja kelompok, siswa dapat menentukan 
penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel. 
2. Melalui kerja kelompok, siswa dapat menafsirkan basil penyelesaian 
masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear dua variabel. 
Karakter siswa yang diharapkan : Rasa ingin tahu, Mandiri, Kreatif, Kerja keras 
B. Materi Pembelajaran 
Sistem Persamaan Linear Dua V ariabel 
C. Metode dan model Pembelajaran 
Metode : Tanya jawab, diskusi, pemberian tugas. 
Model : Pembelajaran kooperatiftipe Student Teams Achievement 
Divisions (ST AD) 
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D. Kegiatan Pembelajaran 
Langkah-langkah Kegiatan Waktu 
1. Pendahuluan 
Apersepsi : - Salam dan berdoa sebelum belajar (n:ligius) 10 menit 
- Mengecek kehadiran dan mempersiapkan 
siswa 
- Siswa mengingat kembali materi persamaan 
linear satu variabel, dua variabel, dan sistem 
koordinat cartesius. (rasa ingin tahu). 
Motivasi : -Menginformasikan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai, yaitu menentukan himpunan 
penyelesaiansistem persamaan linear dua 
variabel. 
Menginformasikan model pembelajaran yang 
akan ditempuh yaitu pembelajaran kooperatif 
tipe STAD 
- Memberikan informasi kepada siswa manfaat 70 menit 
modul interaktif dan cara penggunaannya. 
2. Kegiatan inti 
a) Siswa dibimbing untuk membentuk kelompok, masing-
masing kelompok terdiri dari 4 orang siswa yang 
heterogen (yang kemampuan akademiknya terdiri dari 
siswa berkemampuan tinggi,sedang clan rendah, jenis laki 
laki clan perempuan), sesuai clengan tahapan dalam 
model pembelajaran kooperatiftipe STAD 
Setiap kelompok cliberikan sebuah komputer yang sudah 
terinstal program modul interaktif untuk digunakan 
sebagai alat bantu dalam pembelajaran. 
b) Tiap kelompok ditugaskan mempelajari cara 
menyelesaikan SPLDV yaitu dengan cara eliminasi, 
substitusi, campuran (gabungan eliminasi clan 
substitusi),dan grafik, seperti contoh 1 pacla modul 
interaktif.dan selanjutnya saling berdiskusi dengan 
teman teman kelompoknya. Siswa yang mengetahui 
menjelaskan kepada teman teman kelompoknya yang 
belum mengetahui .. Guru bertindak sebagai fasilitator 
yang memonitor kegiatan masing masing kelompok. 
(rasa ingin tahu. kc1ja kcras) 
c) Salah satu siswa dari kelompoknya mempresentasikan 
basil diskusi kelompok dan guru bertindak sebagai 
fasilitator 
d) Siswa diberi tes/ kuis soal latihan pada modul interalctif 
no 1, 2, 3 dan4 untuk dikerjakan secara individu (sesama 
anggota kelompok tidak boleh membantu). (rasa ingin 
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Langkah·langkah Kegiatan 
tahu. kc1:ja kcras. mandiri) 
e) Kelompok yang berhasil memperoleh skor tertinggi akan 
diberi penghargaan secara individu dan kelompok., 
Penilaian kelompok diperoleh dari jumlah nilai kuis/ tes 
yang terkumpul dari semua anggota kelompok. 
3. Penutup 
a) Dengan tanya jawab siswa diarahkan untuk membuat 
rangkuman tentang cara menentukan himpunan 
penyelesaian dari materi sistem persamaan linear dua 
variabel yang telah dipelajari. 
b) Siswa ditugaskan untuk mengerjakan soal soal latihan 
pada modul interaktif yang belum dikerjakan,sebagai 
latihan belajar di rumah 
c) Salam dan berdoa setelah belajar (rcligius) 
E. Media dan Somber Belajar 
Media elektronik: komputer, laptop, 
Sumber: Modul interaktif 
Buku matematika SMA kelas X yang relevan 
F. Penilaian 
Jenis Tugas individu, tugas kelompok 






1. Tentukan penyelesaian dari sistem persamaan linear berikut menggunakan 
cara substitusi, eliminasi dan campuran. Manakah di antara ketiga cara 
tersebut yang paling mudah dan cepat cobalah bandingkan ! 
{
3x+5y=7 {3x+y=14 {x+3y=-4 
a. 2x+3y =4 b. 4x+5y = 48 c. 2x+ y = 2 
Jawaban: 
a. Himpunan Penyelesaiannya = {(-1,2)} 
b. Himpunan Penyelesaiannya = { (2,8)} 
c. Himpunan Penyelesaiannya = {(2,-2)} 
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3. Jumlah dari dua bilangan adalah 28 dan perbedaannya 12. Maka bilangan-
bilangan itu adalah .... 
4. Penyelesaian dari sistem persamaan { 
2r - r 4 
adalah .... 
,. · 2r -J 
5. Diketahui m dan n merupakan penyelesaian dari sistem persamaan 
{ 
.h . 21· 17 ... (i) 
::x · h R ... (ii) 
Nilai m + n = .... 
6. Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan 
{ 
,. ~' 2 . 1· ~ I _ 2 ... (i) 
r · -~ r I 
-- . ---1 ... tii) 4 2 
adalah .... 
Mengetahui, 
Kepala SMAN 7 Bandar Lampung 
Drs. SUHARTO, M.Pd 
NIP. 19671220 199303 1 003 
Bandar Lampung, April 2015 
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Standar Kompetensi : 3. Memecahkan masalah yang berkaitan dengan 
sistem persamaan linear dan pertidaksamaan satu 
variabel. 
Kompetensi Dasar : 3.2. Merancang model matematika dari masalah yang 
berkaitan dengan sistem persamaan linear. 
lndikator 
Alokasi Waktu 
3.3. Menyelesaikan model matematika dari masalah yang 
berkaitan dengan sistem persamaan linear dan 
penafsirannya. 
1. Mengidentifikasi masalah yang berhubungan dengan 
sistem persamaan linear. 
2. Membuat model matematikanya yang berhubungan 
dengan sistem persamaan linear. 
3. Menentukan penyelesaian model matematika yang 
berhubungan dengan sistem persamaan linear. 
4. Menafsirkan hasil penyelesaian masalah yang 
berhubungan dengan sistem persamaan linear. 
2 x 45 menit 
A. Tujuan Pembelajaran 
Diberikan soal SPLDV yang berkaitan dengan kehidupan sehari hari, 
dengan melalui diskusi kelompok, siswa dapat: 
1. Mengidentifikasi masalah yang berhubungan dengan sistem 
persamaan linear. 
2. Membuat model matematika yang berhubungan dengan sistem 
persamaan linear. 
3. Menyelesaikan model matematika yang berhubungan dengan sistem 
persamaan linear. 
4. Menafsirkan hasil penyelesaian masalah yang berhubungan dengan 
sistem persamaan linear. 
Karakter siswa yang diharapkan : 
• Rasa ingin tahu, Mandiri, Kreatif, Kerja keras 
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B. Materi Pembelajaran 
Penerapan sistem persamaan linear dua variabel. 
C. Metode danModel Pembelajaran 
Metode: Tanya jawab, Diskusi dan Pemberian tugas 
Model : Pembelajaran kooperatif tipe Student Teams Acievment Divisions 
(STAD) 
D. Kegiatan Pembelajaran 
Langkah-langkah Kegiatan Waktu 
1. Pendahuluan 
Apersepsi : - Salam dan berdoa sebelum belajar (rcligius) 10 
- Mengecek kehadiran dan mempersiapkan menit 
siswa 
- Membahas PR 
- Siswa mengingat kembali cara 
menyelesaikan sistem persamaan linear dua 
variabel.( cara grafik, cara eliminasi, cara 
substitusi dan cara campuran (gabungan 
eliminasi dan substitusi) 
Motivasi: - Menginformasikan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai, yaitu menyelesaikan soal yang 
berkaitan dengan masalah dalam kehidupan 
sehari hari 
- Memberikan informasi kepada siswa manfaat 
modul interaktif dan cara penggunaannya. 
2. Kegiatan Inti 
a) Siswa dibimbing untuk kembali membentuk 70 
kelompoknya yang masing-masing kelompok terdiri menit 
dari 4 orang siswa yang heterogen 
b) Diberikan masalah (soal cerita) dalam kehidupan sehari-
hari pada modul interaktif contoh 2 Dengan metode 
tanya jawab, dibahas cara merumuskan model 
matematika yang berhubungan dengan sistem 
persamaan linear dua variabel, dan cara 
penyelesaiannya dengan SPLDV.(rasa ingin tahu. kcrja 
kcras) 
c) Siswa diberikan tugas mengerjakan soal latihan no 5, 
pada modul interaktif. Secara individu siswa membahas 
cara menyelesaikan model matematika dari suatu 
masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berhubungan 
dengan sistem persamaan linear dua variabel dan 
menafsirkannya. Jika ada siswa yang belum mengerti/ 
memahami, maka teman sekelompoknya yang 
42916.pdf
122 
Langkab-langkah Kegiatan Waktu 
bertanggung jawab untuk menjelaskannya. Guru 
bertindak sebagai fasilitator yang memonitor kegiatan 
masing masing kelompok. (rasa ingin tahu. kcrja keras. 
Kreatil) 
d) Siswa diberikan tes uji kompetensi pada modul 
interaktif untuk dikerjakan secara individu (sesama 
anggota kelompok tidak boleh membantu). (rasa ingin 
tahu. kc1:ja kcras. mandiri) 
e) Siswa diberikan penilaian kelompok dari jumlah nilai 
tes yang terkumpul dari anggota kelompok tersebut. 
Kelompok yang berhasil memperoleh skor tertinggi 
akan diberi penghargaan secara individu dan kelompok. 
3. Penutup 
a) Dengan tanya jawab siswa diarahkan untuk membuat 10 
rangkuman cara menyelesaikan soal penerapan SPLDV menit 
dalam kehidupan sehari hari. 
b) Siswa mengisi angket kemenarikan, kemudahan dan 
kemanfaatan modul interaktif dalam pembelajaran 
kooperatiftipe STAD 
c) Salam dan berdoa setelah belajar ( rdigius l 
E. Media dan Somber Belajar 
F. 
Media elektronik : komputer, laptop, 
Sumber : Modul interaktif 
Buku matematika kelas X yang relevan 
Penilaian 
Jenis 
Bentuk Instrumen : 
Tugas individu, tugas kelompok 
Pilihan ganda, Uraian 
Contoh Instrumen 
Soal: 
1. Dua orang anak berbelanja di sebuah toko. Anak pertama membayar 
Rp7.450,00 untuk membeli 3 pensil dan 2 buku tulis, sedangkan anak 
kedua harus membayar Rpl 1.550,00 untuk membeli 5 pensil dan 3 buku 
tulis. a .. Buatlah model matematikanya 
b. Tentukan harga 1 pensil dan 1 buku tulis 
Jawaban: 
a. Model matematikanya 3x + 2y = 7.450. 
5x + 3y = 11.550. } 
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b. Harga 1 pensil Rp 750,00,-dan Hargal buku tulis Rp 2600.00,-
2. Tia dan Ani membeli bahan kue pada toko yang sama. Tia membeli 4 kg 
terigu dan 3 kg mentega seharga Rp.56.000,00. Ati membeli 3 kg terigu 
dan 2 kg mentega seharga Rp.40.000,00. Harga 4 kg terigu adalah .... 
3. Ali membeli tiga pensil dan em pat buku di toko AB dengan harga 
Rp.11.000,-. Jika Ali membeli lagi sebuah pensil dan tujuh buku di toko 
yang sama dengan harga Rp.15.000,-. Berapakah harga dua buah pensil 
dan enam buah buku jika Ali membeli kembali di toko AB? 
Mengetahui, 
Kepala SMAN 7 Bandar Lampung 
Drs. SUHARTO, M.Pd 
NIP. 19671220 199303 1 003 
Bandar Lampung, April 2015 




Lampiran Nama Kelompok Siswa yang Mengikuti Pembelajaran: 
Kelompok 1 
1. Meilisa fitri 
2. Micco Zantomi 
3. Novira Rizki AS 
4. Sinta Pasilina 
Kelompok 3 
1. Dewi Pertiwi 
2. Septa Eka Putri 
3. Silvani Putri 
4. M. Fajar Nando 
Kelompok 5 
1. Nova Berliana 
2. Ersa NNurul Hazima 
3. Jayanti Adi Ningsih 
4. M Reza Adi Putra 
Kelompok 7 
1. Yulia Rahma Dianti 
2. Findawati 
3. Refky Andala 
4. M Nashif Asysaf 
Kelompok 2 
1. Heida Yutami 
2. Karina Haristin 
3. Rahma Agustina Aliana 
4. Guntur Muhammad Rafly 
Kelompok4 
1. Nabila Rivanda P 
2. Suko Sumardiko 
3. Umi Tri buana 
4.Hotimah 
Kelompok 6 
1. Farina Nurul H 
2. Siti Masitoh 
3. Agung Rizkillah 
4. Nur Rohman Arifin 
Kelompok 8 
1. Rizki Subagia 
2. M Farhan Fadhillah 
3. Maulida Rizki A 
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SINOPSIS DAN STORY BOARD 
1. Sinopsis 
Modul interaktif Sistem Persamaan Linear Dua V ariabel (SPLDV) ini dikembangkan dengan berbasis teknologi, menggunakan 
program macromedia flash. Modul interaktif SPLDV ini dapat digunakan sebagai mediia pembelajaran mandiri maupun berkelompok. 
AdapW!l indikaitor pemahaman konsep modul interaktif ini adalah: 
• Menyatakan ulang konsep SPLDV 
• Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertenm sesuai dengan konsep SPLDV 
• Memberi contoh dan non contoh dari konsep SPLDV 
• Menyajikan konsep SPLDV dalam berbagai bentul representasi matematis 
• Mengembangkan syarat perlu dan syarat clllkup suatu konsep 
• Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu 
Modul interaktif ini terdiri dari: 
• Halaman utama, merupakan tampilan awal modul interaktif. 
• Kompetensi, berisi kompetensi dasar dan indikator modul interaktif. 
• Materi, berisi penjelasan singkat mengenai cara penyelesaian Sistem Persamaan Linear Dua V ariabel (SPLDV), yaitu eliminasi, 
substitusi, campuran, dan grafik. 
• Cc.mtoh, berisi contoh soal yang berisi penyelesaian menggunakan cara eliminasi, substitusi, campuran, dan grafik. 
• Latihan, berisi soal-soal latihan yang dilengkapi dengan keterangam apakah jawaban soal yang dipilih benar atau salah serta cara 
penyelesaiannya. 
• Ujikompetensi, berisi soal-soal yang dapat digunakan siswa untuk mengetahui tingkat kepahaman konsep yang sudah dicapainya, 
karena nilai hasil pengerjaan soal uji kompetensi akan muncul pada saat siswa selesai mel'\gerjakan soal tersebut. ........ N 
'° 
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2. Story Board 
Nama ampi~an Gambar Tampilan 






Tampilan halaman depan modul interaktif 
• Ketika tombol kompetensi diklik, maka akan masuk 
ke halaman kompetensi. 
• Ketika tombo1 materi diklik, maka akan masuk ke 
halaman materi. 
• Ketika tombol contoh diklik, maka akan masuk ke 
halaman contoh. 
• Ketika tombo1 latihan diklik, maka akan masuk ke 
halaman latihan. 
• Ketika tombol petunjuk penggunaan, maka akan 
masuk ke halaman petunjuk penggunaan modml. 
Halaman petunjuk penggunaan berisi petunjuk mengenai 
setiap bagian pada halaman modul interaktif, terdiri dari 
petunjuk penggunaan pada halaman: menu, petunjuk 






Nama ampi~an Keterangan 
Petumjuk penggunaan halaman menu berisi petunjuk 
tombol-tombol yang ada di halaman menu. 
Petumjuk penggunaan halaman petunjuk penggunaan 





Nama ampi~an 6aml>ar Tampilan 
... , I "., ! I '1 ""11 ' l I ~ 1 
Keterangan 
Petunjuk penggunaan halaman kompetensi ll>erisi 
petunjuk tombol-tombol yang ada di halaman 
kompetensi. 
Petunjuk penggunaan halaman materi berisi petunjuk 




Nama Tampilan KeteFangan 
Petunjuk penggunaan halaman contoh berisii petunjuk 
tombol-tombol yang ada di halaman contoh. 
Petunjuk penggunaan halaman latihan berisii petunjuk 





Nama ampi~an 6amlbar Tampilan 
Kompetensi 
Keterangan 
Petunjuk penggunaan halaman menu uji kompetnsi 
berisi petunjuk tomlbol-tombol yang ada di halaman uji 
kompetensL 
Halaman kompetensi menampilkan kompetensi dasar 
dan indikator yang akan dicapai siswa dari mempelajari 





Materi metode eliminasi 
Keterangan 
Hala.man materi berisi pengertian persamaam linear ,dua 
variabel dan poin penting untung menyelesaikan 
permasalahan yang berkaitan dengan persamaan linear 
dua variabel. 
Jika diklik eliminasi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode elimmasi. 
Jika diklik substitusi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode subs1litusi. 
Jika diklik campuran, maka akan masuk ke halaman 
materi metode campuran. 
Jika diklik grafik, maka akan masuk ke halaman materi 
metode grafik. 
Halaman ini berisi materi mengenai metode eliminasi. 
Jika diklik substitusi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode substitusi. 
Jika diklik campuran, maka akan masuk ke balaman 
materi metode campuran. 







Materi metode substitusi 
Materi metode campuran 
Keterangan 
Halaman ini berisi materi mengenai metode substitusi. 
Jika diklik eliminasi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode elimiinasi. 
Jikai diklik campuran, maka akan masuk ke halaman 
materi metode campuran. 
Jikai diklik grafik, maka akan masuk ke halaman materi 
metode grafik. 
Halaman ini berisi materi mengenai metode campuran. 
Jika diklik eliminasi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode elimmasi. 
Jika diklik substitusi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode subst!itusi. 






Materi metode grafik 
Contoh soal 111 .... \ I O""l) I' J 
Keterangan 
Halaman ini berisi materi mengenai metode grafik. 
Jikai diklik eliminasi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode elimiinasi. 
Jikai diklik substitusi, maka akan masuk ke halaman 
materi metode substitusi. 
Jikai diklik campuran, maka akan masuk ke halaman 
materi metode campuran. 
Halaman contoh berisi conooh-contoh soal, .siswa dapat 
memilih cara penyelesaian soal ( eliminasi, substitusi, 





Nama Tampiman Keterangan 
Setelah memilih penyelesaian soal menggunakan cara 
eliminasi, ditampilkan halaman penyelesaiannya. 
Siswa masih dapat memilih cara penyelesaian yang 
lainnya, atam mau langsung pindah ke contoh soal 
selanjutnya. 
Setelah memilih penyelesaian soal menggunakan cara 
substitusi, ditampilkan halaman penyelesaiannya. 
Siswa masih dapat memilih cara penyelesaian yang 




Nama ampi~an Gaml>ar Tampilan 
-=a:maz 
Keterangan 
Setelah memilih penyelesaian soal menggunak:an cara 
campuran, ditampilltan halaman penyelesaiannya. 
Siswa masih dapat memilih cara penyelesaian yang 
lainnya, atam mau langsung pindah ke soal selanjutDya. 
Setelah memilih penyelesaian soal menggunakan cara 
grafik, ditampilkan halaman penyelesaiannya. 
Siswa masih dapat memilih cara penyelesaian yang 











Halaman contoh yang ke-2 berisi contoh soal cerita. 
Penyelesaiannya juga dapat rnenggunakan berbagai 
pilihan cara. 
Halaman latihan berisi dua pilihan latihan, yaitu latihan 
soal atau uji kompetensi. 
Ketika "latihan soal" diklik, maka akan mas'1lk ke 
halaman latihan soal. 
Ketika "uji kompetensi: diklik, maka akan masuk ke 





Nama ampi~an Ketel!angan 
Halaman latihan berisi pilihan latihan soal 1 dan 2, serta 
latihan soal interaktif. 
Halaman latihan 1 menampfilkan soal-soal yang harus 
dijawab siswa, setiap pilihanjawaban akan 
memunculkan komentar (keterangan) yang menunjukkan 
apakah pilihan jawaban yang dipilih benar atau salali. 
Bila tombol "eek jawaban" -diklik, maka akan muncul 




Nama ampi~an Keterangan 
Halaman lallihan 2 menampilkan soal-soal yang harus 
dijawab siswa, setiap piliham jawaban akan 
memunculkan komentar (keterangan) yang menunjukkan 
apalah pilihan jawaban yang dipilih benar atau salah. 
Bila tombol "eek jawaban" diklik, maka akan muncul 
kunci jawaban penyelesaian dari soal tersebut. 
Halaman soal interaktif berisi soal persamaan linear dua 
variabel yang dapat dimanipulasi sendiri oleh siswa. 
Halaman ini terdiri dari tiga halaman yang masing-
masing halamannya memiliki operasi perhitungan yang 
berbeda-beda. 
Halaman pertama berisi operasi hitung penjumlahan dan 
penjumlahan. 
Halaman kedua berisi operasi hitung penjumlahan d!an 
pen,gurangan. 






Nama Tampiman Keterangan 
Koevisien x dan y pada pers. 1 dan;pers. 2 dapat diisi 
oleh siswa dengan angka yang diinginkannya. 
Tombol acak digunakan untuk menjjadikan soal pers. 1 
dan pers. 2 menjadi lengkap dan siap untuk dihitung 
nilai variabel x dan y-nya. 
Ketika nilai variabel x telah diisi, kemudian diklik 
tombol eek disebelahnya, maka akan muncul komentar 
apalah nilai variabel tersebl!lt benar atau salah. 
Ketika nilai variabel y telah diisi, kemudian diklik 
tombol eek disebelahnya, maka akan muncul komentar 





6amlbar Tampilan Ketmangan 
Hala.man awal uji loompetensi berisi kolom yang hams 
diisi oleh nama siswa. 
Setelah nama diisi kemudian gunakan tombol "next" 
untuk melanjutkan. 
Sebelum mulai masuk ke sool uji kompetensi, akan 
muncul halaman yang berisi petunjuk pengisian soal. 




Nama ampi~an Gambar Tampilan 
Skor uji kompetensi 
Keterangan 
Halaman uji kompetensi berisi soal yang harus dipiliih 
salah satu jawabannya. 
Terdlapat timer untuk melihat waktu pengerjaan soal. 
Tombol "nexf' diklil untuk menuju soal selanjutnya. 
Tombol "pasf' diklik untuk kembali ke soal sebelumnya. 
Halaman skor uji kompetensi berisi rnilai yang diperoleh 
dari hasil pengerjaan soal uji kompetensi. 
Tombol "ulangi" digunakan untuk mengulang uji 
kompetensi. 
Tombol "kuncijawaban" digunakan untuk melihat kunci 





Gambar Tampilan Keterangan 
Halaman kunci jawaban berisi kunci jawaban soal ujji 
kompetensi. 









: SMA N 7 Bandar Lampung 
: Matematika 
:X 
Standar Komoet · Memecahkan masalah vang berk · J ~ 
No Kompetensi Dasar Materi 
urut 
1 2.1 Menyelesaikan sistem Si stem 
persamaan linar dan sistem persamaan 
persamaan campuran linear linear dua 
dan kuadrat dalam dua variabel 
variabel 
2 3.3 Menyelesaikan model Penerapan 
matematika dari masalah yang sistem 
berkaitan dengan sistem persamaan 





Alokasi W aktu 
Jumlah Soal 
: Ganjil 
: 45 menit 
: 10 








lndikator Pemahaman Konsep Bentuk Tes 
Menyatakan ulang sebuah konsep Tertulis 
Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat- (PG) 
sifat tertentu sesuai dengan konsepnya 
Memberi contoh dan non contoh dari konsep 
Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk 
representasi matematis Tertulis 
Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup (PG) 
suatu konsep 
Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih 
prosedur atau operasi tertentu 
Mengaplikasikan konsep atau algoritma. 

















Pilihlah salah satujawaban yang paling tepat dan benar! 
1) H. I . dari . { 3x +Sy= 11 dalah tmpunan penye esaian . s1stern persamaan 4x _ y = 7 a . . .. ···· 
a. {(2, l)} 
b. {(-2,3)} 
c. {(3, l)} 
d. {(l, 2)} 
e. {(-1,3)} 
2) Penyelesaian dari sistem persamaan 3x + Sy+ 9 = 0 dan 5x + 7y + 19 = 0 






3) Di bawah ini yang merupakan sistem persamaan linear dua variabel dan 
mempunyai himpunan penyelesaian adalah .... 
a.{ x+ y=5 
2x +2y= 3 
b. {2x+3y=4 
4x + 6y = 8 
c. { 2x+y=4 
x+y=3 
d. { x -y = 17 
x-y= 8 
e. { x2 + y2 = 25 
y= x- 1 
4) Harga 2 buku dan 1 pensil adalah Rpl0.000,- sedangkan harga 1 buku dan 2 
pensil adalah RpS.000,-. Maka bentuk persamaan linear dua variabelnya 
adalah .... 
a. { x + y = 10.000 
2x + y = 8.000 
b. { x + y = 10.000 
2x + 2y = 8.000 
c. {2x + y = 10.000 
x + 2y = 8.000 
d. {2x + y = 10.000 
x + 2y = 8.000 
e. {2x + 2y = 10.000 
x + y = 8.000 
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5) Umur Beni tujuh tahun lebih tua dari umur Adi sedangkan jumlah umur 
mereka adalah 4 3 tahun. Maka umur Adi adalah .... 
a. 16 tahun 
b. 18 tahun 
c. 19 tahun 
d. 24 tahun 
e. 25 tahun 
149 
6) Ongkos bus untuk dua orang dewasa dan tiga orang anak anak adalah 
Rpl.200.000,- dan ongkos bus untuk tiga orang dewasa dan empat orang anak 
anak adalah Rpl.700.000,-. Jika sepasang suami istri dan dua orang anaknya 







7) Pak Didi berencana membangun 2 tipe rumah, yaitu tipe A dan tipe B diatas 
sebidang tanah seluas 10.000 m2• Setelah dia berkonsultasi dengan arsitek, 
temyata untuk membangun sebuah rumah tipe A dibutuhkantanah seluas 100 
m
2 dan untuk membangun sebuah rumah tipe B dibutuhkan tanah seluas 75 
m
2
• Karena dana yang dimilikinya terbatas, maka banyak rumah yang 
direncanakan akan dibangun paling banyak 125 unit. Jika anda adalah arsitek 
Pak Didi, maka banyak rumah tipe A dan banyak rumah tipe B yang akan 
dibangun adalah .... 
a. Tipe A 25 unit, tipe B 100 unit 
b. Tipe A 100 unit, tipe B 25 unit 
c. Tipe A 75 unit, tipe B 50 unit 
d. Tipe A 50 unit, tipe B 75 unit 
e. Tipe A 25 unit, tipe B 75 unit 
8) Harga 2 kg duku dan 3 kg rambutan adalah Rp32.000,- dan harga 3 kg duku 









9) Cica dan Cici membeli alat tulis untuk mereka sendiri dan teman teman nya. 
Mereka membeli ditoko yang sama dan membeli barang dengan merek yang 
sama. Cica mengeluarkan Rpl2.000,- untuk membeli 2 buku dan 3 pena. Cici 
mengeluarkan Rp14.000,- untuk membeli 4 buku dan 2 pena. Harga sebuah 






10) Keliling lapangan basket yang berbentuk persegi panjang adalah 60 meter. 
Selisih panjang dan lebar lapangan adalah 10 meter. Maka luas lapangan 
basket adalah .... 
a. 150 m2 
b. 160 m2 
c. 180 m2 
d. 200 m2 
e. 220 m2 
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Lampiran 10 
HASIL UJI V ALIDIT AS DAN RELIABILIT AS SOAL 
Peserta Uji : Siswa Kelas X SMA N 7 Bandar Lampung 
Tanggal Uji : Mei 2015 
Tabel L.10.1 Hasil Uii Validitas dan Reliabilitas Soal 
No. Nama Kelas 
Soal Nomor 
1 2 3 4 5 6 
1 Ahmad Muhroji XIS 5 10 0 10 0 0 0 
2 Ammi Rohayati XIS 5 10 10 10 10 0 10 
3 Aninda Afifa XIS 5 10 10 10 10 10 10 
4 An,jar Apriyani XIS 5 10 10 10 0 10 0 
5 Arbitra V. XIS 5 0 10 0 10 0 10 
6 Arman Pramana S. XIS 5 10 10 0 10 0 0 
7 AyuAldina XIS 5 0 0 0 10 0 10 
8 Ayu Lestari XIS 5 0 0 10 10 10 10 
9 Ayu Oktavia XIS 5 10 0 10 10 10 10 
10 Damayanti XIS 5 10 10 0 0 10 10 
11 Dian Wahid XIS 5 0 10 0 10 10 0 
12 Didi Apriansyah XIS 5 10 0 0 0 10 10 
13 Dwi Widia F. P. XIS 5 10 10 10 0 10 0 
14 Fera Mailinda XIS 5 0 10 10 10 10 10 
15 Intan Febriana XIS 5 10 0 10 10 10 0 
7 8 9 
0 0 0 
10 10 10 
10 10 10 
10 10 10 
0 10 0 
10 10 0 
0 10 0 
0 10 10 
10 10 10 
10 0 10 
10 10 0 
10 0 0 
10 10 10 
10 10 0 
































80 ........ Vl 
........ 
42916.pdf
No. Nama Ke las 
1 2 
16 Julian Arif XIS 5 10 10 
17 Kris Monika XIS 5 10 0 
18 M. Anwa1 Syah P. XIS 5 10 10 
I9 M. Yogi Ramanda XIS 5 0 10 
20 Maria Ulfa XIS 5 10 10 
21 Menik Hesti XIS 5 0 0 
22 N abila Hillary XIS 5 10 0 
23 Novialili XIS 5 0 10 
24 Rahma Marchela XIS 5 10 10 
25 Ratna Sari XIS 5 10 10 
26 Regina Novryani XIS 5 0 10 
27 Risky Ferdiyanto XIS 5 10 0 
28 Sarah Rahwati XIS 5 10 0 
29 Veny Veronika XIS 5 0 10 
30 Yogi Tri A. XIS 5 0 0 
Hasil uji validitas menggunakan program SPSS 
Soall Soal2 Soal3 ~ 
Pearson Correlation 1 -,056 ,085 I 
Soall Sig. (2-tailed) ,767 ,656 
N 30 30 30 
Pearson Correlation -,056 1 ,o28 
Soa12 Sig. (2-tailed) ,767 ,884 
N 30 30 30 
Soal Nomor 
3 4 5 6 
10 10 0 10 
0 10 0 10 
10 10 0 10 
0 0 10 0 
0 10 10 10 
10 10 0 0 
10 10 10 10 
10 10 0 0 
0 0 10 10 
10 10 10 10 
10 10 10 10 
0 0 10 10 
10 10 10 10 
10 10 10 10 
0 0 0 0 
Correlations ~ - - - ------ ---
Soa14 Soal5 Soal6 Soal7 
-,196 ,139 ,196 ,480 .. 
,299 ,465 ,300 ,007 
30 30 30 30 
,059 ,085 ,000 ,277 
,755 ,656 1,000 ,138 












































































Pearson Correlation ,08S 
Soal3 Sig. (2-tailed) ,6S6 
N 30 
Pearson Correlation -,196 
Soal4 Sig. (2-miled) ,299 
N 30 
Pearson Correlation ,139 
SoalS Sig. (2-miled) ,46S 
N 30 
Pearson Correlation ,196 
Soal6 Sig. (2-tailed) ,300 
N 30 
Pearson Correlation .480·· 
Soal7 Sig. (2-tailed) ,007 
N 30 
Pearson Correlation -,04S 
Soal8 Sig. (2-tailed) ,812 
N 30 
Pearson Correlation ,346 
Soal9 Sig. (2-tiailed) ,061 
N 30 
Pearson Correlation ,408' 
SoallO Sig. (2-liailed) ,Q2S 
N 30 
Pearson Correlation ,472" 
Total Sig. (2-tailed) ,008 
N 30 
"'*. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
•. Correlation is significant at the O.OS level (2-tailed). 
Correlations 
Soal2 Soa13 Soal4 SoalS 
,Q28 I ,3S6 ,08S 
,884 ,OS3 ,656 
30 30 30 30 
,OS9 ,3S6 l -,196 
,7SS .OS3 ,299 
30 30 30 30 
,08S ,08S -,196 l 
,6S6 ,6S6 ,299 
30 30 30 30 
,000 ,000 ,309 ,196 
1,000 1.000 ,097 ,300 
30 30 30 30 
,277 -,031 -,066 ,323 
,138 ,872 ,730 ,081 
30 30 30 30 
,208 ,OS9 ,36S' '106 
,270 ,7SS ,047 ,S78 
30 30 30 30 
,000 ,680" ,218 ,208 
1,000 ,000 ,247 ,271 
30 30 30 30 
,208 ,sos" ,206 ,2S7 
,270 ,004 ,274 '171 





,049 ,001 ,026 ,014 
30 30 30 30 
Soal6 Soal7 Soal8 Soal9 Soal10 Total 
,000 -,031 ,OS9 ,680 ,sos· ,s64· 
1,000 ,872 ,7SS ,000 ,004 ,001 
30 30 30 30 30 30 
,309 -,066 ,365* ,218 ,206 ,406. 
,097 ,730 ,047 ,247 ,274 ,026 
30 30 30 30 30 30 
,196 ,323 ,106 ,208 ,2S7 ,443. 
,300 ,081 ,S78 ,271 ,171 ,014 
30 30 30 30 30 30 
l ,OS3 ,1S4 ,141 '1S4 ,439. 
,780 ,416 ,4S6 ,416 ,OlS 
30 30 30 30 30 30 
,OS3 I -,066 'l S l ,428' ,s02" 
,780 ,730 ,426 ,018 ,OOS 
30 30 30 30 30 30 
'1S4 -,066 I ,073 ,048 ,376' 
,416 ,730 ,702 ,803 ,041 
30 30 30 30 30 30 
'141 'l SI ,073 I ,so9'' ,677" 
,4S6 ,426 ,702 ,004 ,000 
30 30 30 30 30 30 
,154 ,428' ,048 ,S09" 1 ,74S" 
,416 ,018 ,803 ,004 ,000 
30 30 30 30 30 30 
,439' ,so2" ,376' ,677" ,741S" 1 
,OlS ,OOS ,041 ,000 ,000 





Validitas adalah kesahihan soal/ intrumen atau derajat yang menunjukkan di mana suatru tes mengukur apa yang hendak diukur. 
Secara umum, jika koefisien korelasi sudah lebih besar dari 0,3 maka butir instrumen tersebut sudah dikategorikan valid. 
Cara lain, dengan mencocokkan koefisien korelasi yang diperoleh dengan nilai tabel sesuai denganjumlah siswa I responden yang 
mengerjakan instrumen yang dianalisis. Jika koefisien korelasi yang diperoleh ( rhitung} lebih besar dari nilai tabel ( ftabel) maka butir 
tersebut valid. 
• Soal 1 : 0,472(**) 
• Soal 2 : 0,363(*) 
• Soal 3 : 0,564(* *) 
• Soal 4 : 0,406(*) 






(*) => r tabel (a= 0~05 dan n = 30) 
(**) => r tabel (a= 0,01 dan n = 30) 
Hasil uji reliabilitas menggunakan program SPSS 
Processim! S 
N % 
Valid 30 100,0 
Cases Excluded" 0 ,0 
Total 30 100,0 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
• Soal 6 
• Soal 7 
• Saal 8 
• Soal 9 


















Cronbach's Alpha I N of Items 
,665 I 10 
Reliabilitas Soal: 
Suatu tes mempunyai tarafkepercayaan atau reliabilitas yang tinggi apabila tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap (ajeg). 
Data akan reliabel bila nilai alpha lebih besar dari pada nilai pada Tabel R. Nilai r tabel untuk N (jumlah soal) 10 adalah 0,632. 






Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Modul Interaktif 
Tabel L.11.1 Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Materi Modul Interaktif 
No Iodikator Aspek Prediktor No Soal 
1 Kesesuaian Kesesuaian materi Menyajikan materi yang mencerminkan 1 
uraian materi jabaran yang mendukung pencapaian 
dengan SK clan semua Kompetensi Dasar (KD). 
KD 2 
Kelengkapan materi Menyajikan materi yang dilengkapi 3 
mdul interaktif, contoh soal dan 
pembahasan dan ditinjau dari Standar 
Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar 
(KD), dan Indikator. 4 
Pertanyaan/Pernyataan Evaluasi 
Apakah materi yang disajikan dalam 
media sesuai dengan semua Standar 
Kompetensi (SK)? 
Apakah materi yang disajikan dalam 
media sesuai dengan semua 
Kompetensi Dasar (KD)? 
Apakah materi yang disajikan pada 
modul interaktif sudah ditinjau dari 
Standar Kompetensi (SK), Kompetensi 
Dasar (KD), clan Indikator? 
Apakah materi yang disajikan 
dilengkapi dengan contoh soal dan 
pembahasan ditinjau dari Standar 
Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar 





No Indikator Aspek Prediktor 
Kedalaman materi Menyajikan materi mulai dari 
pengenalan konsep, definisi, contoh, 
l:atihan, sampai dengan interaksi 
antarkonsep sesuai dengan tingkat 
pendidikan peserta didik dan sesuai 
dengan Kompetensi Dasar (KD). 
2 Keakuratan Keakuratan fakta dan Menyajikan fakta dan fenomena yang 
materi fenomena sesuai dengan kenyataan dan efisien 
untuk meningkatkan pemahaman siswa. 
Keakuratan gambar, Menyajikan gambar, diagram, dan 
diagram, dan ilustrasi ilustrasi yang sesuai dengan kenyataan 
dan efisien untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. 
Keakuratan istilah Menggunakan istilah-istilah teknis 
sesuai dengan kelaziman yang berlaku 
di matematika. 
Keakuratan acuan Menuliskan pustaka secara akurat serta 
pustaka setiap pustaka diacu dalam teks dan 
sebaliknya setiap acuan dalam teks 
terdapat pustakanya. 
3 Kemutakhiran Kemutakhiran pustaka Menggunakan pustaka yang kekinian. 
materi 
Menggunakan materi yang 












Apakah sajian dalam media 
memvariasikan materi dari jenis 
konsep, definisi, dll. sesuai dengan 
tingkat pendidikan peserta didik? 
Apakah fakta dan fenomena yang ada 
dalam media sesuai dengan kenyataan 
dan efisien dalam pembelajaran? 
Apakah sajian gambar atau ilustrasi 
efisien dalam meningkatkan 
pemahaman siswa? 
Apakah istilah-istilah yang digunakan 
dalam media sesuai dengan yang 
berlaku di matematika? 
Apakah penulisan pustaka sesuai 
dengan kaidah penulisan karya ilmiah? 
Apakah daftar pustaka yang dirujuk 
merupakan pustaka terbaru? 
Apakah materi yang disajikan 
mencerminkan peristiwa, kejadian atau 




Ne lndikator Aspek Prediktor No Pertanyaan/Pernyataan Evaluasi So al 
4 Merangsang Merangsang keinginan Menyajikan info tambahan atau 12 Apakah terdapat informasi yang dapat 
keingintahuan untuk mencari rekomendasi untuk memperoleh mengajak siswa mengetahui lebih 
Informasi lebih jauh informasi dari sumber lain. Misalnya lanjut tentang konsep yang sedang 
rekomendasi untuk mengakses situs dipelajari? 
internet yang relevan. 
5 Pendukung Penggunaan ilustrasi fenggunaan ilustrasi sesuai dengan 13 Apakah penggunaan ilustrasi sesuai 
penyajian materi. dengan materi? 
materi Keberadaan contoh Keberadaan modul interaktif dan 14 Apakah keberadaan modul interaktif 
contoh soal dapat membantu dapat membantu menguatkan 
menguatkan pemahaman konsep. pemahaman konsep? 
15 Apakah keberadaan contoh soal dapat 
membantu menguatkan pemahaman 
konsep? 
Tabel L. l ~ .2 Kisi-kisi I Uii Ahli Desain Modul lnteraktif 
Ne lndikator Aspek Prediktor No Pertanyaan/Pernyataan Evaluasi So al 
1 Keinteraktifan Hyper link Hyper/ink yang tersedia pada setiap 1 Apakah hyper/ink yang tersedia pada 
media tampilan berfungsi dengan baik. setiap tampilan berfungsi dengan baik? 
Tombol-tombol Tombol-tombol interaktifyang tersedia 2 Apakah tombol-tombol interaktifyang 
interaktif pada setiap tampilan berfungsi dengan tersedia pada setiap tampilan berfungsi 
baik. dengan baik? 
Penampilan Tampilan modul merangsang peserta 3 Apakah tampilan modul dapat 





Ne Indikator Aspek Prediktor 
2 Kejelasan Tulisan Seluruh tayangan (gambar dan tulisan) 
tampilan media ini sudah menampilkan tayangan 
media Gambar yang jelas dan mudah dimengerti 
3 Hasil Penggunaan media Sesuai dengan media pembelajaran. 
pengembangan 
media Kesesuaian media Ada kesesuaian antara pengembangan 
dengan penelitian media dengan penelitian. 
pengembangan 
4 Efisiensi Kemenarikan tampilan V ariasi penggunaan huruf ( ukuran, 
media media bentuk, j,enis dan wama) membuat 
media menarik dipelajari. 
Gambar-gambar yang tersedia 
membuat media menarik dipelajari. 
Animasi-animasi yang tersedia 
membuat media menarik dipelajari. 
Tata letak teks, gambar dan atau 
animasi membuat media menarik untuk 
dipel~jari. 
T eks, gambar dan animasi tersusun 
rapih dam membuat media menarik 
untuk dipelajari. 
Kombinasi ukuran teks, gambar, 
animasi dan latar membuat media 
menarik dipelajari. 















Apakah tulisan yang ditampilkan dapat 
dibaca dengan jelas? 
Apakah gambar yang ditampilkan 
dapat terlihat dengan jelas? 
Apakah media ini dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran? 
Apakah media pembelajaran ini sudah 
sesuai sebagai penelitian 
pengembangan? 
Apakah variasi penggunaan huruf 
(ukuran, bentuk, jenis dan wama) 
membuat media menarik dipelajari? 
Apakah gambar-gambar yang tersedia 
membuat media menarik dipelajari? 
Apakah animasi-animasi yang tersedia 
membuat media menarik dipel~jari? 
Apakah tata letak teks, gambar, dan 
atau animasi membuat media lebih 
menarik untuk dipelajari? 
Apakah teks, gambar dan animasi 
tersusun rapih dan membuat media 
menarik untuk dipelajari? 
Apakah kombinasi ukuran teks, 
gambar, animasi dan latar membuat 
media menarik untuk dipelajari? 





No lndikator Aspek Prediktor 
animasi dan latar membuat media 
menarik untuk dipelajari. 
Kemudahan media Media mudah untuk 
dioperasikan/ dieksplorasi. 
Susunan tulisan/gambar memudahkan 
pengguna untuk memahami maksud 






animasi dan latar membuat media 
menarik untuk dipelaiari? 
Apakah media mudah l.llltuk 
dioperasikan/ diekplorasi? 
Apakah. susunan tulisam/gambar 
memudahkan pengguna untuk 









I. PETUNJUK UMUM 
UJI AHLI MATERI 
MODUL INTERAKTIF 
1. Instrumen tersaji meliputi butir-butir untuk menilai kesesuaian materi 
pengembangan modul interaktif. 
161 
2. Standar kompetensi dan kompetensi dasar yang tercanturn sesuai dengan 
standar isi BSNP. 
3. Modul interaktif merupakan pengembangan multimedia pembelajaran 
yang diidentifikasi untuk memenuhi pencapaian kompetensi. 
4. Materi yang disajikan diambil dari beberapa sum.her yang sudah teruji 
kebenarannya. 
II. PETUNJUK PENGISIAN INSTRUMEN 
1. Putarlah CD media pembelajaran sebagai produk yang akan dinilai. 
2. Mohon bapak/ibu memberi tanda eek ( ,f) pada kotak yang tesedia, untuk 
jawaban yang bapak/ibu anggap paling tepat. 
3. Setelah memilihjawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk 
perbaikan pada kolom yang telah disediakan. 
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INSTRUMEN UJI AHLI MATERI 
MODUL INTERAKTIF 
A K esesua1an . U . Mt "d ra1an a en en2an SKd KD an 
No. Aspek Penilaian Ya Tidak 
1 Apakah materi yang disajikan 
dalam media sesuai dengan 
semua Standar Kompetensi (SK)? 
2 Apakah materi yang disajikan 
dalam media sesuai dengan semua 
Kompetensi Dasar (KO)? 
3 Apakah materi yang disajikan 
pada modul interaktif sudah 
ditinjau dari Standar 
Kompetensi(SK), Kompetensi 
Dasar (KD), dan Indikator? 
4 Apakah materi yang disajikan 
dilengkapi dengan contoh soal, 
pembahasan dan ditinjau dari 
Standar Kompetensi (SK), 
Kompetensi Dasar (KO), dan 
Indikator? 
5 Apakah sajian dalam media 
memvariasikan materi darijenis 
konsep, definisi, dll. sesuai dengan 
tingkat pendidikan peserta didik? 
B. Keakuratan Materi 
Saran Perbaikan 
No. Aspek Penilaian Saran Perbaikan Ya Tidak 
6 Apakah fakta dan fenomena 
yang ada dalam media sesuai 
dengan kenyataan dan efisien 
dalam pembelajaran? 
7 Apakah sajian materiefisien 
dalam meningkatkan 
pemahaman siswa? 
8 Apakah istilah-istilah yang 
digunakan dalam media 
sesuai dengan yang berlaku di 
matematika? 
9 Apakah penulisan pustaka 
sesuai dengan kaidah 





No. Aspek Penilaian Saran Perbaikan Ya Tidak 
10 Apakah daftar pustaka yang 
dirujuk merupakan pustaka 
terbaru? 
11 Apakah materi yang disajikan 
mencerminkan peristiwa, 
kejadian atau kondisi terkini? 
D M . erangsan2 K. . th CID2lll a uan 
No. Aspek Penilaian Saran Perbaikan Ya Tidak 
12 Apakah terdapat informasi 
yang dapat mengajak siswa 
mengetahui lebih lanjut 
tentang konsep yang sedang 
dipelajari? 
E P d k . en u un2 p enya11an M a ten 
No Aspek Penilaian Saran Perbaikan Ya Tidak 
13 Apakah penggunaan ilustrasi 
sesuai dengan materi? 
14 Apakah keberadaan modul 
interaktif dapat membantu 
menguatkan pemahaman 
konsep? 





Rangkuman Hasil Uji Materi 
Modul Interaktif 
Nama Produk : Modul Interaktif 
Pengembang : Zuraida 
Tanggal Uji .......................................... . 
Penguji 
Saran Perbaikan: 
No. Saran dan Masukan untuk Perbaikan 










INSTRUMEN UJI AHLI DESAIN 
MODUL INTERAKTIF 
I. PETUNJUK UMUM 
1. Media pembelajaran berbasis modul interaktif merupakan pengembangan 
modul pembelajaran yang diidentifikasi untuk memenuhi pencapaian 
kompetensi. 
2. Materi yang disajikan diambil dari beberapa sumber yang sudah teruji 
kebenarannya. 
II. PETUNJUK PENGISIAN INSTRUMEN 
1. Putarlah CD media pembelajaran sebagai produk yang akan dinilai. 
2. Mohon Bapak/Ibu memberi tanda eek ( ,/') pada kotak yang tesedia, untuk 
jawaban yang bapak/ibu anggap paling tepat. 
3. Setelah memilihjawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk 
perbaikan pada kolom yang telah disediakan. 
T bel L 13 1 I a nstrumen P ·1 . U .. Ahl" D em aian JJI I esam 
Pilihan Saran No Kriteria Penilaian Jaw a ban 
Ya Tidak Perbaikan 
1 Apakah hyper/ink yang tersedia pada 
setiap tampilan berfungsi dengan baik? 
Apakah tombol-tombol interaktifyang 
2 tersedia pada setiap tampilan berfungsi 
dengan baik? 
Apakah tampilan modul dapat 
3 merangsang peserta didik untuk 
be la jar? 
4 Apakah tulisan yang ditampilkan dapat dibaca dengan jelas? 
5 Apakah gambar yang ditampilkan dapat terlihat dengan jelas? 
6 Apakah media ini dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran? 
Apakah media pembelajaran ini sudah 
7 sesuai sebagai penelitian 
pengembangan? 
Apakah variasi penggunaan huruf 
8 (ukuran, bentuk, jenis dan warna) 
membuat media menarik dipelaiari? 
9 Apakah gambar-gambar yang tersedia 
membuat media menarik dipelajari? 
42916.pdf
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Pilihan Saran No Kriteria Penilaian Jawaban 
Ya Tidak Perbaikan 
10 Apakah animasi-animasi yang tersedia 
membuat media menarik dipelajari? 
Apakah tata letak teks, gambar, dan 
11 atau animasi membuat media lebih 
menarik untuk di~elajari? 
Apakah teks, gambar dan animasi 
12 tersusun rapi dan membuat media 
menarik untuk dipelajari? 
Apakah kombinasi ukuran teks, 
13 gambar, animasi dan latar membuat 
media menarik untuk dipelajari? 
Apakah kombinasi warna teks, gambar, 
14 animasi dan latar membuat media 
menarik untuk dipelajari? 
15 Apakah media mudah untuk dioperasikan/ diekplorasi? 
Apakah susunan tulisan/ gambar 
16 memudahkan pengguna untuk 




Rangkuman Hasil Uji Desain 
Nama Produk : Modul Interaktif 
Pengembang : Zuraida 
Tanggal Uji ...................................... . 
Penguji ............................. . 
Saran Perbaikan: 
No. Saran dan Masukan untuk Perbaikan Modul Interaktif secara Umum Keterangan 
Bandar Lampung, April 2015 
Penguji, 
( .................................. ) 
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Lampiran 14 
HASIL UJI AHLI 
A. Uji Ahli Materi 
Tabel L.14.1 Hasil Uii Ahli Mat 
Skor No. Aspek Maksimum 
Kesesuaian Uraian Materi dengan SK dan KD 
1 Apakah materi yang disajikan dalam media sesuai ) 
dengan semua Standar Kompetensi (SK)? 
2 Apakah materi yang disajikan dalam multimedia l 
sesuai dengan semua Kompetensi Dasar (KD)? 
3 Apakah materi yang disajikan pada modul ineternktif l 
ditinjau dari Standar Kompetensi(SK), Kompetensi 
Dasar (KD), dan Indikator? 
4 Apakah materi yang disajikan dilengkapi dengam l 
contoh soal dan pembahasan dam ditinjau dari Standar 
Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), dan 
[ndikator? 
5 Apakah sajian dalam media memvariasikan materi dari I 
jenis konsep, definisi, d~l. sesuai dengan tingkat 
pendidikan peserta didik? 
Penguji 1 Penguji 2 
Dr. Sugeng Dr. Bambang 


















6 Apakah fakta dan fenomena yang ada dalam media 
sesuai dengan kenyataan dan efisien dalam 
pembelajaran? 
7 Apakah sajian gambar efisien dalam meningkatkan 
pemahaman siswa? 
8 Apakah istilah-istilah yang digunakan dalam media 
sesuai dengan yang berlaku di matematika? 
9 Apakah penulisan pustaka sesuai dengan kaidah 
penulisan karya ilmiah? 
Kemutakhiran 
10 Apakah daftar pustaka yang dirujuk merupakan 
pustaka terbaru? 
11 Apakah materi yang disajikan mencerminkan 
peristiwa, ke_jadian atau kondisi terkini? 
Merangsang Keingintahuan 
12 Apakah terdapat informasi yang dapat mengajak siswa 
mengetahui lebih lanjut tentang konsep yang sedang 
dipelaiari? 
Pendukung Penyajian Materi 
13 Apakah penggunaan ilustrasi sesuai dengan materi? 
Skor 
Penguji 1 


































Penguji 1 Penguji 2 Penguji 3 
No. Aspek Maksimum Dr. Sugeng Dr. Barn.bang 
Sutiarso, M.Pd. Sri Anggoro Damanuri, S.Pd. 
14 Apakah keberadaan modul interaktif dapat membantu 1 1 1 1 
menguatkan pemahaman konsep? 
15 Apakah keberadaan contoh soal dapat membantu 1 1 1 1 
menguatkan pemahaman konsep? 
Total 15 15 15 15 
Rata-rata Tiap Penguji 1 1 1 1 
Rata-rata: Basil Uji Ahli Materi 1 
Pemyataan Kualitatif Sangat Baik 
- ~ 
No. Nama Dosen/Guru Saran dan Masukan 
1 Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd. • J!>ada RPP tidak perlu semua materi dipaparkan (materi pembelajaran diringkas) . 
• Kegiatan inti pada RPP disesuaikan dengan pembelajaran kooperatiftipe STAD . 
• Membuat kisi-kisi soal untuk uji kompetensi . 
• Tambahkan indikator pemahaman konsep pada kisi-kisi soal. 
2 Dr. Barn.bang Sri Anggoro • Soal uji kompetensi yang akan dilampirkanjangan berwarna . 
3 Damanuri, S.Pd. • Pada contoh 1 caJ"a substitusi, persamaan (3) dihapus agar tidak terjadi 





B. Uji Ahli Desain 
Tabel L.14.3 Hasil Uii Ahli D 
Penguji 1 Penguji 2 Penguji 3 
No. Aspek Skor Maksimum Dr. Sugeng Dr. Bambang 
Sutiarso, M.Pd. Sri Anggoro Damanuri, S.Pd. 
1 Apakah hyper/ink yang tersedia pada setiap tampilan l 1 1 1 berfungsi dengan baik? 
2 Apakah tombol-tombol interaktifyang tersedia pada l 1 1 1 
setiap tampilan berfungsi dengan baik? 
3 Apakah tampilan modul dapat merangsang peserta l 1 1 1 didik untuk belajar? 
4 Apakah tulisan yang ditampilkan dapat dibaca dengan t 1 1 1 jelas? 
5 Apakah gambar yang ditampilkan dapat terlihat t 1 1 1 dengan jelas? 
6 Apakah media ini dapat digunakan sebagai media 1 1 1 1 pembelaiaran? 
7 Apakah media pembelajaran ini sudah sesuai sebagai l 1 1 1 penelitian pengembangan? 
8 Apakah variasi penggunaan huruf ( ukuran, bentuk, I 1 1 1 jenis dan warna) membuat media menarik dipelajari? 
9 Apakah gambar-gambar yang tersedia membuat media I 1 1 1 
menarik dipelajari? 
-10 Apakah animasi-animasi yang tersedia membuat l 1 1 1 .J 
-
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No. Aspek Skor Maksimum 
media menarik dipelajari? 
11 Apakah tata letak teks, gambar, dan atau animasi 1 
membuat media lebih menarik untuk dipelajari? 
12 Apakah teks, gambar dan animasi tersusun rapi dan 1 
membuat media menarik untuk dipelajari? 
13 Apakah kombinasi ukuran teks, gambar, animasi dan 1 latar membuat media menarik untuk dipelajari? 
14 Apakah kombinasi wama teks, gambar, animasi dan 1 latar membuat media menarik untuk dipela,iari? 
15 Apakah media mudah untuk dioperasikan/diekplorasi? 1 
Apakah susrunan tulisan/gambar memudahkan 1 
16 pengguna untuk memahami maksud dan tujuan 
penampilan/pembelaiaran? 
Total 16 
Rata-rata Tiap Pene:u.ii 1 
Rata-rata Hasil U.ii Ahli Desain 
Pernyataan Kualitatif 
Penguji 1 Penguji 2 
Dr. Sugeng Dr. Bambang 

























.bel L.14.4 Ran!!k Hasil Uii Ahli D 
No. Nama Dosen/Guru 
1 Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd. • 
• 
• 
2 Dr. Bambang Sri Anggoro • 





Saran dan Masukan 
Beri waktu pada uji kompetensi . 
Perbaiki penulisan harga rupiah pada uji kompetensi di modul interaktif, yaitu tidak 
perlu memuliskan titik setelah kata rupiah dan dua angka nol dibelakang nominal 
rupiah dihilangkan. 
Tambahkan petunjuk peDgerjaan soal uji kompetensi . 
Pada modul interaktif, masukkan suara guru yang menjelaskan cara menyelesaikan 
materi sistem persamaan linear dua variabel agar siswa lebih cepat mengerti. 
Soal ditulis di setiap cara penyelesaiannya agar siswa dapat langsung meHhat soal 
terse but. 
Koordinat titik potong pada contoh penyelesaian dengan metode grafik ditulis agar 
siswa tahu titik koordinat yang harus digambar. 
Tambahkan lingkaran pacla contoh himpunan penyelesaian dengan cara grafik, 
sehingga lebih terlihat jelas jawaban akhimya. 
Pada contoh 2, tambahkan "y" setelah kata "eliminasikan", sehingga maksudnya 
menjadi liebihjelas. 
Pada uji kompetensi kunci jawaban ditulis diakhir, setelah siswa siswa selesai 






Tabel L15. Kisi-Kisi Inst 
No Indikator 
I Kemenarikan 
KISI-KISI PENYUSUNAN INSTRUMEN UJI SATU LAWAN SATU 
MODUL INTERAKTIF 
Uii Satu L Satu Modul Interaktif 
Aspek Kriteria Pertanyaan 
Kemenarikan tulisan (Jenis Font Apakah variasi penggunaan huruf ( ukuran, 
dan Ukuran) bentuk, jenis dan wama) membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Pemilihan ilustrasi gambar Apakah ilustrasi yang ada membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Desain Lay Out Apakah desain lay out membuat media lebih 
ampi~an menarik dipelaiari? 
Penggunaan wama Apakah penggunaan variasi wama membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Penggunaan gambar Apakah dengan penggunaan gambar-gambar 
membuat media lebih menarik dipelajari? 
Penggunaan animasi Apakah dengan penggunaan animasi-animasi 
membuat media lebih menarik dipelajari? 
Kesesuaian permasalahan Apakah kesesuaian permasalahan membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Isi Kesesuaian contoh Apakah dengan adanya contoh membuat media 















No lndikator Aspek Kriteria 
Kesesuaian gambar 
Teknik penjelasan materi 
Kesesuaian animasi 
Format evaluasi/tes formatif 
Format alur penyusunan masing-
masing bagian 
Cakupan isi yang ada 
Isi Kejelasan isi 
Alur penyajian/format 
keseluruhan media 
Kejelasan penggunaan bahasa 
2 Kemudahan 




Apakah kesesuaian gambar membuat media 
lebih mudah dan menarik dipelajari? 
Apakah teknik penjelasan media membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Apakah kesesuaian animasi membuat media 
lebih menarik dipelaiari? 
Apakah format evaluasi dan tes formatif dalam 
media menarik untuk dikerjakan? 
Apakah format keseluruhan media membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Apakah cakupan isi media membantu anda 
sehingga mempermudah penggunaan media? 
Apakah kejelasan isi media membantu anda 
sehingga mempermudah pengmanaan media? 
Apakah alur penyajian media membantu anda 
sehimzga mempermudah pengg\illlaan media? 
Apakah bahasa yang digunakan dalam media 
dapat anda pahami secara jelas sehingga 
mempermudah penggunaan media? 
Apakah kejelasan pemaparan materi media 
membantu anda sehingga mempermudah 
penggunaan media? 
Apakah petunjuk/perintah/panduan dalam media 
dapat anda pahami maksudnya secara jelas 


















No Indikator Aspek Kriteria Pertanyaan Nomor Pertanyaan 
Kejelasan pertanyaan Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam media 
dapat anda pahami maksudnya secara jelas 20 
sehingga mempermudah penggunaan media? 
Membantu meningkatkan minat Apakah media membantu anda meningkatkan 
mernpelajari materi minat mempelajari materi Sistem Persamaan 21 
Linear Dua V ariabel (SPLDV)? 
Membantu memahami konsep Apakah media dapat membantu Anda 22 
memahami konsep yang dipelajari? 
3 Kemanfaatan Fungsi Membantu mempelajari maiteri Apakah media membantu Anda mempelajari 
secara lebih mudah materi secara lebih mudah? 23 
Evaluasi dalam media dapat Apakah evaluasi yang ada membantu Anda 
digunakan untuk membantu mengetahui kemampuan konsep yang Anda 24 






INSTRUMEN UJI SATU LAWAN SATU 
MODUL INTERAKTIF 
1. Angket ini dibuat untuk mengetahui sejauh mana kelengkapan komponen 
modul interaktif sebagai sumber belajar. 
2. Angket ini juga akan digunakan sebagai bahan untuk perbaikan modul 
interaktif guna memenuhi tujuan penelitian pengembangan. 
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3. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi eksistensi Anda sebagai siswa. 
4. Apapunjawaban Anda tidak akan mempengaruhi nilai matematika Anda. 
5. Pilihlah satujawaban dengan cara memberi tanda check list ( '1) pada kotak 
"Ya" atau "Tidak" untukjawaban yang dianggap paling tepat. 
6. Setelah memilih jawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk perbaikan 
pada kolom keterangan yang telah disediakan. 
T b 1 Ll6 I t u-· S t L a e ns rumen JJl au a wan s tu a 
No Pertanyaan Pilihan Jawaban Keterangan 
Ya Tidak 
Apakah variasi penggunaan 
1 huruf (ukuran, bentuk, jenis dan 
warna) membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Apakah ilustrasi yang ada 
2 membuat media lebih menarik 
dipelaiari? 
3 Apakah desain lay out membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Apakah penggunaan variasi 
4 warna membuat media lebih 
menarik dipelaiari? 
Apakah dengan penggunaan 
5 gambar-gambar membuat media 
lebih menarik dipelajari? 
Apakah dengan penggunaan 
6 animasi-animasi membuat media 
lebih menarik dipelajari? 
Apakah kesesuaian 
7 permasalahan membuat media 
lebih menarik dipelajari? 
Apakah dengan adanya contoh 
8 membuat media lebih mudah dan 
menarik dipelaiari? 
9 Apakah kesesuaian gambar 








Apakah teknik penjelasan media 
10 membuat media lebih menarik 
dipelajari? 
Apakah kesesuaian animasi 
11 membuat media lebih menarik 
dipelajari? 
Apakah format evaluasi dalarn 
12 media menarik untuk 
dikerjakan? 
Apakah format keseluruhan 
13 media membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Apakah cakupan isi media 
14 membantu Anda sehingga 
mempermudah penggunaan 
media? 
Apakah kejelasan isi media 
15 membantu Anda sehingga 
mempermudah penggunaan 
media? 
Apakah alur penyajian media 
16 membantu Anda sehingga 
mempermudah penggunaan 
media? 
Apakah bahasa yang digunakan 
dalarn media dapat Anda paharni 
17 secara jelas sehingga 
mempermudah penggunaan 
media? 
Apakah kej elasan pemaparan 




panduan dalarn media dapat 
19 Anda paharni maksudnya secara 
jelas sehingga mempermudah 
penggunaan media? 
Apakah pertanyaan-pertanyaan 
dalarn media dapat Anda paharni 









Apakah media membantu anda 
21 meningkatkan minat 
mempelajari materi sistem 
persamaan linear dua variabel? 
Apakah media dapat membantu 
22 Anda memahami konsep yang 
dipelajari? 
Apakah media membantu Anda 
23 mempelajari materi secara lebih 
mudah? 
Apakah evaluasi yang ada 




REKAPITULASI UJI SA TU LAW AN SATU 
1. Kemenarikan 
Tabel L.17 .1 Rekapitulasi Kemenarikan Uji Satu Lawan Satu 
No. Nama Ke las 
Pertanyaan ke-
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 Erdy Mustofa X9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 Firdha Melinia R. X9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 Gilang Satriya U. X5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 Nia Maulina X5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5 Vinanka Eka S. X5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Total 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
Rata-rata per Pertanyaan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Rata-rata Kemenarikan 1 





Tabel L.17.2 Rekapitulasi Kemudahan Uji Satu Lawan Satu 
No. Nama Ke las 
Pertanyaan ke-
14 15 16 17 18 19 20 
1 Erdy Mustofa X9 1 1 1 1 1 1 1 
2 Firdha Melinia R. X9 1 1 1 1 1 1 1 
3 Gilang Satriya U. X5 1 1 1 1 1 1 1 
4 Nia Maulina X5 1 1 1 1 1 1 1 
5 Vinanka Eka S. X5 1 1 1 1 1 1 1 
Total 5 5 5 5 5 5 5 
Rata-rata per Pertanyaan 1 1 1 1 1 1 1 
Rata-rata Kemenarikan 1 i 





Tabel L.17 .3 Rekapitulasi Kemanfaatan Uji Satu Lawan Satu 
No. Nama Ke las 
21 
1 Erdy Mustofa X9 1 
2 Firdha Melinia R. X9 1 
3 Gilang Satriya U. XS 1 
4 Nia Maulina XS 1 
s Vinanka Eka S. XS 1 
Total s 
Rata-rata per Pertanyaan 1 
Rata-rata Kemenarikan 

























Tabel L.18 Kisi-Kisi Inst 
No Indikator 
I Kemenarikan 
KISI-KISI PENYUSUNAN INSTRUMEN UJI KEMENARIKAN, KEMUDAHAN, 
DAN KEMANFAATAN MODUL INTERAKTIF 
UiiK, 'kan. K, dahan. dan K faatan Modul Interaktif 
-
Aspek Kriteria Pertanyaan 
Kemenarikan tulisan (jenis Font Apak.ah variasi penggunaan huruf (ukuran, 
dan ukuran) bentuk, jenis dan wama) membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Pemilihan ilustrasi gambar Apak.ah ilustrasi yang ada membuat media lebih 
menarik dipelajari? 
Desain Lay Out Apak.ah desain lay out membuat media lebih 
Tampilan menarik dipelajari? 
Penggunaan warna Apak.ah penggunaan variasi wama membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Penggunaan gambar Apak.ah dengan penggunaan gambar-gambar 
membuat media lebih menarik dipelajari? 
Penggunaan animasi Apak.ah dengan penggunaan animasi-animasi 
membuat media lebih menarik dipelajari? 
Kesesuaian permasalahan Apak.ah kesesuaian permasalahan membuat 
Isi media lebih menarik dipelajari? Kesesuaian contoh Apak.ah dengan adanya contoh membuat media 
















No Indikator Aspek Kriteria 
Kesesuain gambar 
Teknik penjelasan materi 
Kesesuaian animasi 
Format evaluasi/tes formatif 
Format alur penyusunan masing-
masing bagian 
Cakupan isi yang ada 
Isi Kejelasan isi 
Alur penyajian/format 
keseluruhan media 
Kejelasan penggunaan bahasa 
2 Kemudahan 




Apakah kesesuaian gambar membuat media 
lebih mudah dan menarik dipelajari? 
Apakah teknik penjelasan media membuat media 
lebih menarik dipelajari? 
Apakah kesesuaian animasi membuat media 
lebih menarik dipelaiari? 
Apakah format evaluasi dan tes formatif dalam 
media menarik untuk dikerjakan? 
Apakah format keseluruhan media membuat 
media lebih menarik dipelajari? 
Apakah cakupan isi media membantu Anda 
sehingga mempermudah penggunaan media? 
Apakah kejelasan isi media membantu Anda 
sehingga mempermudah penggunaan media? 
Apakah alur penyajian media membantu Anda 
sehingga mempermudah penggunaan media? 
Apakah bahasa yang digunakan dalam media 
dapat Anda pahami secara jelas sehingga 
mempermudah penggunaan media? 
Apakah kejelasan pemaparan materi media 
membantu Anda sehingga mempermudah 
penggUJ!laan media? 
Apakah petunjuk/perintah/panduan dalam media 
dapat Anda pahami maksudnya secara jelas 

















No Indikator Aspek Kriteria Pertanyaan Nomor Pertanyaan 
Kejelasan pertanyaan Apakah pertanyaan-peritanyaan dalam media 
dapat Anda pahami maksudnya secara jelas 7 
sehingga mempennudah penggunaan media? 
Membantu meningkatkan minat Apakah media membantu anda meningkatkan 
mempelajari materi minat mempelajari materi sistem persamaan 1 
linear dua variabel? 
Membantu memahami konsep Apakah media dapat membantu Anda 2 
3 Kemanfaatan Fungsi memahami konsep yang dipelajari? Membantu mempelajari materi Apakah media membantu Anda mempelajari 
secara lebih mudah materi secara lebih mudlah? 3 
Evaluasi dalam media dapat Apakah evaluasi yang acla membantu Anda 
digunakan untuk membantu mengetahui kemampuan konsep yang Anda 4 





INSTRUMEN UJI KEMENARIKAN, KEMUDAHAN, DAN 
KEMANFAATAN MODUL INTERAKTIF 
Petunjuk Umum: 
1. Angket ini dibuat untuk mengetahui sejauh mana kelengkapan komponen 
modul interaktif sebagai sumber belajar. 
2. Angket ini juga akan digunakan sebagai bahan untuk perbaikan media 
pembelajaran guna memenuhi tujuan penelitian pengembangan. 
186 
3. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi eksistensi Anda sebagai siswa. 
4. Apapun jawaban Anda tidak akan mempengaruhi nilai matematika Anda. 
Petunjuk Khusus: 
1. Pilihlah satu jawaban dengan cara memberi tanda check list ( ..J ) pada kotak 
"TM" jikajawaban Tidak Menarik, "KM" jikajawaban Kurang Menarik, 
"M" jika jawaban Menarik, atau "SM" jika jawaban Sangat Menarik, untuk 
jawaban yang dianggap paling tepat. 
2. Setelah memilih jawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk perbaikan 
pada kolom keterangan yang telah disediakan. 




TM KM M SM 
Apakah variasi penggunaan huruf 
1 (ukuran, bentuk, jenis dan warna) 
membuat media menarik dipelaiari? 
2 Apakah ilustrasi yang ada membuat 
media menarik dipelajari? 
3 Apakah desain lay out membuat 
media menarik dipelajari? 
4 Apakah penggunaan variasi warna 
membuat media menarik dipelajari? 
Apakah dengan penggunaan 
5 gambar-gambar membuat media 
menarik dipela,iari? 
Apakah dengan penggunaan 
6 animasi-animasi membuat media 
menarik dipelaiari? 
7 Apakah kesesuaian permasalahan 
membuat media menarik dipelajari? 
8 Apakah dengan adanya contoh 
membuat media menarik dipelajari? 
42916.pdf
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No Pertanyaan Pilihan Jawaban Keterangan 
TM KM M SM 
9 Apakah kesesuaian gambar 
membuat media menarik dipelajari? 
10 Apakah teknik penjelasan media 
membuat media menarik dipelajari? 
11 Apakah kesesuaian animasi 
membuat media menarik dipelajari? 
Apakah format evaluasi dan tes 
12 formatif dalam media menarik 
untuk dikeriakan? 
13 
Apakah format keseluruhan media 
membuat media menarik dipelajari? 
Petunjuk Khusus: 
1. Pilihlah satu jawaban dengan cara memberi tanda check list ( -.J ) pada kotak 
"TM" jika jawaban Tidak Mempermudah, "KM" jika jawaban Kurang 
Mempermudah, "M" jika jawaban Mempermudah, atau "SM" jika jawaban 
Sangat Mempermudah, untuk jawaban yang dianggap paling tepat. 
2. Setelah memilih jawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk perbaikan 
pada kolom keterangan yang telah disediakan. 
Tabel L.19.2 Instrumen Kemudahan 
No Pertanyaan Pilihan Jawaban Keterangan 
TM KM M SM 
Apakah cakupan isi media 
1 mempermudah Anda menggunakan 
media? 
Apakah kejelasan isi media 
2 mempermudah Anda menggunakan 
media? 
Apakah alur penyajian media 
3 mempermudah Anda menggunakan 
media? 
Apakah bahasa yang digunakan 
4 dalam media dapat dipahami secara jelas sehingga mempermudah Anda 
mernnrunakan media? 
Apakah kejelasan pemaparan materi 
5 media mempermudah Anda 
menggunakan media? 
Apakah petunjuk/perintah/ panduan 
6 dalam media dapat dipahami 
maksudnya secara ielas sehingga 
42916.pdf
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No Pertanyaan Pilihan Jawaban Keterangan 
TM KM M SM 
mempermudah Anda menggunakan 
media? 
Apakah pertanyaan-pertanyaan 
7 dalam media dapat Anda pahami 
maksudnya secara jelas sehingga 
mempermudah penggunaan media? 
Petunjuk Khusus: 
1. Pilihlah satu jawaban dengan cara memberi tanda check list ( '1 ) pada kotak 
"TM" jika jawaban Tidak Membantu, "KM" jika jawaban Kurang 
Membantu, '1M" jikajawaban Membantu, atau hSM" jikajawaban Sangat 
Membantu, untuk jawaban yang dianggap paling tepat. 
2. Setelah memilih jawaban, kemudian tuliskan saran/masukan untuk perbaikan 
pada kolom keterangan yang telah disediakan. 




TM KM M SM 
Apakah media membantu anda 
1 meningkatkan minat mempelajari 
materi sistem persamaan linear dua 
variabel? 
Apakah media dapat membantu 
2 Anda memahami konsep yang 
dipela,jari? 
Apakah media membantu Anda 
3 mempelajari materi secara lebih 
mudah? 
Apakah evaluasi yang ada membantu 
4 Anda mengetahui kemampuan 




REKAPITULASI HASIL UJI LAPANGAN 
1. Kemenarikan 
T b 1 L 20 1 R k . 1 . K a e e ap1tu as1 "k u··L emenan an lJl apangan 
No. Nama Ke las Pertanyaan ke-
l 2 3 4 s 6 7 s 9 10 11 12 13 
1 Farina Nurul H. Xl 4 4 3 4 4 3 2 2 3 2 3 3 3 
2 Javanti Adi Ningsih Xl 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 
3 Maulida Rizki A. Xl 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 
4 Micco Zantomi Xl 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 3 
s Nabila Rivanda P. X2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 
6 Muhammad Fajar U. X2 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 4 3 4 
7 Rahma Agustina A. X2 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 2 3 
s Refkv Andala B. P. X2 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 
9 Dewi Pertiwi X3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
10 Nur Rohman A. X3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 
11 Yulia Rahmadianti X3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 
12 Heida Yutami X4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 
13 Nova Berliana X4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
14 Silvani Putri X4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 
lS Findawati XS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 
16 Novira Rizki A. S. XS 4 4 4 3 3 3 3 4 1 3 1 3 3 
17 Suko Sumardiko XS 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 
18 Ersa Nurulhazimah X6 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 
19 Karina Haristin X6 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 
20 M. Farhan F. X6 3 3 l 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 
21 Septa Eka Putri X7 3 3 3 l 3 3 3 3 3 3 3 3 1 
22 Siti Masiroh X7 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 2 
23 Umi Tribuana X7 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
24 A1nmg Rriskillah XS 4 3 3 4 2 1 3 4 3 2 2 3 2 
2S M. Reza Adi Putra XS 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 
26 Meilisa Fikri XS 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 
27 Guntur Muhammad X9 2 3 3 4 4 4 2 3 3 4 3 2 3 
2S Hotimah X9 3 3 2 3 3 3 1 3 3 3 3 3 2 
29 Indri Damayanti X9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
30 M. Nashif Asyraf x 10 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
31 Rizki Subagia x 10 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 
32 Sinta Pasilina x 10 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 
Total 111 107 99 108 109 103 99 109 104 100 102 104 96 
Rata-rata per Pertanyaan 3,S 3,3 3,1 3,4 3,4 3,2 3,1 3,4 3,3 3,1 3,2 3,3 3 
Rata-rata Kemenarikan 3,2S 




T b 1 L 20 2 R k "tul . K a e e ap1 asi dah u· L emu an IJl apangan 
No. Nama Ke las Pertanyaan ke-
I 2 3 4 5 6 7 
I Farina Nurul H. XI 4 2 3 3 2 2 4 
2 Jayanti Adi Nin~sih XI 3 4 4 3 3 3 3 
3 Maulida Rizki A. XI 4 4 4 4 3 4 4 
4 Micco Zantomi XI 4 4 2 4 3 4 4 
5 Nabila Rivanda P. X2 3 3 3 3 3 3 3 
6 Muhammad Fajar U. X2 3 3 3 2 3 3 3 
7 Rahma Agustina A. X2 3 3 4 3 3 4 4 
s Refkv Andala B. P. X2 3 3 3 3 3 4 3 
9 Dewi Pertiwi X3 3 3 3 3 3 3 3 
10 Nur Rohman A. X3 3 3 3 3 3 4 4 
I I Yulia Rahmadianti X3 3 3 3 3 3 3 3 
12 Heida Yutami X4 3 3 4 3 4 3 3 
I3 Nova Berliana X4 3 4 2 4 4 4 4 
14 Silvani Putri X4 I 2 3 3 3 3 3 
I5 Findawati X5 3 3 3 4 4 4 4 
16 Novira Rizki A. S. X5 3 3 3 3 3 3 3 
17 Suko Sumardiko X5 3 3 3 3 3 4 3 
IS Ersa Nurulhazimah X6 3 3 3 3 3 3 3 
19 Karina Haristin X6 4 4 3 4 4 3 3 
20 M. Farhan F. X6 3 4 3 4 3 4 3 
21 Septa Eka Putri X7 3 3 3 3 3 3 3 
22 Siti Masiroh X7 2 2 2 3 3 3 3 
23 Umi Tribuana X7 3 3 3 3 3 3 3 
24 Al!llng Rriskillah XS 2 2 2 3 3 3 3 
25 M. Reza Adi Putra XS 4 3 4 4 4 4 3 
26 Meilisa Fikri XS 3 3 2 3 2 3 3 
27 Guntur Muhammad X9 3 3 2 4 4 3 2 
28 Hotimah X9 I 3 2 2 I 2 I 
29 Indri Damayanti X9 3 3 3 3 3 3 3 
30 M. Nashif Asyraf x 10 3 4 3 3 3 3 3 
31 Rizki Subagia x 10 3 3 3 3 3 3 3 
32 Sinta Pasilina XlO 3 3 2 3 3 3 3 
Total 95 99 93 102 98 104 IOO 
Rata~rata per Pertanyaan 3 3,I 2,9 3,2 3,I 3,3 3,1 
Rata-rata Kemenarikan 3,0S 




T b 1 L 20 3 R k "tul . K a e e api as1 f: t u· L eman aa an 111 apangan 
No. Nama Ke las Pertanyaan ke-
1 2 3 4 
1 Farina Nurul H. Xl 2 4 3 4 
2 Javanti Adi Ningsih Xl 3 3 3 3 
3 Maulida Rizki A. Xl 4 3 4 4 
4 Micco Zantomi Xl 4 4 4 4 
s Nabila Rivanda P. X2 4 4 4 4 
6 Muhammad Fa,jar U. X2 4 3 3 3 
7 Rahma Agustina A. X2 3 4 3 4 
s Refkv Andala B. P. X2 4 3 3 3 
9 Dewi Pertiwi X3 3 3 3 3 
10 Nur Rohman A. X3 4 3 3 3 
11 Yulia Rahmadianti X3 3 4 3 3 
12 Helda Yutami X4 4 4 4 4 
13 Nova Berliana X4 3 3 4 4 
14 Silvani Putri X4 2 3 3 3 
lS Findawati XS 4 3 4 4 
16 Novira Rizki A. S. XS 3 3 4 4 
17 Suko Sumardiko XS 3 3 3 3 
lS Ersa Nurulhazimah X6 4 4 4 4 
19 Karina Haristin X6 4 4 4 4 
20 M. Farhan F. X6 3 3 3 3 
21 Septa Eka Putri X7 3 3 3 3 
22 Siti Masiroh X7 3 2 2 2 
23 Umi Tribuana X7 3 3 3 3 
24 Agung Rriskillah XS 4 3 2 3 
2S M. Reza Adi Putra XS 4 3 4 3 
26 Meilisa Fikri XS 4 3 3 3 
27 Guntur Muhammad X9 2 3 3 3 
28 Hotimah X9 2 2 3 2 
29 Indri Damayanti X9 3 3 3 3 
30 M. Nashif Asyraf XlO 3 3 4 3 
31 Rizki Subagia x 10 4 3 4 4 
32 Sinta Pasilina x 10 3 3 3 3 
Total 106 102 106 106 
Rata-rata per Pertanyaan 3,3 3,2 3,3 3,3 
Rata-rata Kemenarikan 3,28 




Tb 1L20 4 H ·1 U .. K . u· a e as1 111 omoetens1 J_11 Lapangan 
No. Nama Ke las Saal Nomor Nilai 
I 2 3 4 s 6 7 s 9 IO 
I Farina N urul H. XI 10 0 IO IO IO IO 10 0 IO IO 80 
2 Jayanti Adi Ningsih XI IO IO IO 0 IO IO IO 10 IO IO 90 
3 Maulida Rizki A. XI IO IO IO IO IO IO IO IO IO IO IOO 
4 Micco Zantomi XI IO 0 IO 10 IO 10 10 10 10 IO 90 
s Nabiia Rivanda P. X2 IO 0 IO 0 IO 10 IO 0 0 10 60 
6 Muhammad Fajar U. X2 IO 0 10 IO IO 10 0 0 IO IO 70 
7 Rahma Agustina A. X2 IO IO IO IO 0 0 0 0 0 0 40 
s Refky Andala B. P. X2 IO 0 IO 10 10 IO IO 10 0 IO so 
9 Dewi Pertiwi X3 10 0 10 IO 0 IO 0 10 10 0 90 
IO Nur Rohman A. X3 IO IO IO 10 0 IO 0 IO IO 10 so 
I I Yulia Rahmadianti X3 IO 0 10 10 IO 10 10 IO IO IO 90 
I2 Heida Yutami X4 10 IO 0 IO 0 10 IO IO IO IO so 
13 Nova Berliana X4 10 0 IO 10 10 10 10 10 10 10 90 
14 Silvani Putri X4 IO 0 IO 10 10 0 0 0 10 0 so 
lS Findawati XS IO 0 10 10 IO 10 10 IO IO IO 90 
I6 Novira Rizki A. S. XS 10 0 IO IO 10 IO IO IO 10 IO 90 
17 Suko Sumardiko XS IO 0 10 IO IO IO 10 10 0 IO so 
lS Ersa Nuruihazimah X6 10 10 10 10 10 10 10 10 0 0 so 
19 Karina Haristin X6 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 90 
20 M. Farhan F. X6 0 0 IO 0 0 10 10 10 10 IO 60 
2I Septa Eka Putri X7 10 IO 10 10 0 10 0 10 10 IO so 
22 Siti Masiroh X7 10 0 IO IO 0 IO IO 10 IO 10 so 
23 Umi Tribuana X7 10 10 0 10 10 10 10 0 10 10 so 
24 A1rung Rriskillah XS 10 10 IO 10 10 10 10 10 IO 10 100 
2S M. Reza Adi Putra XS 10 IO 10 0 IO 0 10 10 0 0 60 
26 Meilisa Fikri XS IO 10 0 IO 10 IO 10 10 0 10 so 
27 Guntur Muhammad X9 10 10 10 IO 0 IO 0 10 IO 10 80 
2S Hotimah X9 10 0 0 0 10 10 10 0 10 0 so 
29 Indri Damayanti X9 10 0 10 10 IO 0 10 10 10 10 so 
30 M. Nashif Asyraf x 10 10 IO 0 IO 0 10 IO IO 10 10 so 
3I Rizki Subagia x IO 10 0 10 IO IO IO 10 IO 10 10 90 
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